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ABSTRAKT 
Diplomová práce se zabývá problematikou rozvoje informatického a algoritmického 
myšlení v prostředí neformálního vzdělávání, konkrétně v podmínkách letní táborové 
činnosti, která je jednou z forem zájmového vzdělávání. Prostřednictvím pedagogického 
experimentu ověřuje, zda lze rozvíjet informatické myšlení účastníků tábora zařazením 
unplugged aktivit do programové náplně. V rámci teoretické části jsou charakterizovány 
koncepty informatického a algoritmického myšlení a její součástí je také představení 
unplugged metodiky. Praktická část vyhodnocuje pedagogický terénní experiment, pro jehož 
potřeby byly vytvořeny 3 soubory unplugged aktivit a 2 sady testovacích nástrojů. 
Experiment proběhl v rámci dvou letních pobytových táborů pro děti od 9 do 18 let, které 
byly pro potřeby testování rozděleny do dvou věkových kategorií. 
V rámci experimentu bylo zjištěno, že podmínky letní táborové činnosti umožňují zařazení 
unplugged aktivit, které představují metodu umožňující rozvoj informatického myšlení 
účastníků tábora. Ukázalo se však, že aktivity mají vliv pouze na účastníky, kteří při nich 
vykazují větší míru participace a zájmu o předložený problém, což jsou typicky starší děti. 
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táborová činnost, hra 
  
ABSTRACT 
This diploma thesis deals with the development of computational and algorithmic thinking 
in a non-formal education setting, specifically in the conditions of a summer camp activity, 
which is one of the forms of non-formal education. The thesis verifies by the pedagogical 
experiment whether it is possible to develop the computational thinking of camp participants, 
when unplugged activities are included in the programme content. The theoretical part 
defines the concepts of computational and algorithmic thinking. It also includes property of 
unplugged methodology. The practical part evaluates the pedagogical field experiment for 
which 3 sets of unplugged activities and 2 sets of test tools were created. The experiment 
took place during two summer camp for children from 9 to 18 years old, who were divided 
into two age groups for testing purposes.  
In pursuance of the experiment it was found out that the conditions of summer camp activity 
allow the inclusion of unplugged activities, which represent a method enabling the 
development of the computational thinking of the camp participants. Though it emerged that 
these activities have a bearing only on the participants who are more active during these 
activities and who are more interested in them. 
KEYWORDS 
unplugged activities, computational thinking, algorithmic thinking, non-formal education, 
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Úvod 
V listopadu 2014 vláda podpořila na návrh MŠMT vznik Strategie digitálního vzdělávání 
do roku 2020, která reaguje na neustálý vývoj digitálních technologií a počítá s postupným 
zapojením moderních technologií do výuky. Strategie formuluje celkem tři prioritní cíle 
a jedním z nich je rozvoj informatického myšlení žáků, které bylo do té doby v hodinách 
informatiky spíše opomíjeno. 
V současné době vznikají podmínky a metodiky pro rozvoj informatického myšlení primárně 
pro potřeby formálního vzdělávacího systému a ve většině případů se zaměřují na 
programování a robotiku. V prostředí českého školství tedy převažuje přístup rozvíjet 
informatické myšlení žáků v přímém spojení s technologiemi.  
Opačný přístup, který usiluje o rozvoj informatického myšlení žáků bez počítačů, 
představuje Computer Science Unplugged. Tato původem novozélandská metodika, jejímž 
cílem je seznamovat s informatickými koncepty hravou formou, si získává popularitu po 
celém světě. Původní sbírka 21 aktivit byla již přeložena do více než 20 jazyků, nikoliv však 
do češtiny. Přestože je Computer Science Unplugged v současné době využívána 
a propagována především v podmínkách školního vzdělávání, původně vznikala jako 
mimoškolní a neoborová metodika. 
Cílem této práce je uskutečnit a vyhodnotit pedagogický experiment, jehož výsledky by měly 
zodpovědět otázku, zda lze v prostředí neformálního vzdělání, reprezentovaného konkrétní 
formou zájmového vzdělávání, rozvíjet informatické myšlení, a to prostřednictvím 
unplugged přístupu. 
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1 Vymezení výzkumného problému a cílů práce 
Diplomová práce se věnuje otázkám rozvoje a zjišťování úrovně informatického 
a algoritmického myšlení v podmínkách zájmového vzdělávání. Zkoumá možnosti využití 
unplugged přístupu v rámci programové náplně letní táborové činnosti a vliv těchto aktivit 
na informatické a algoritmické myšlení účastníků letního tábora. 
Teoretická část se zabývá vymezením konceptů informatického a algoritmického myšlení, 
jejich klíčových složek a popisuje základní specifika tzv. unplugged metodiky. Dále 
charakterizuje táborovou činnost, jakožto formu zájmového vzdělávání, a její primární 
metodu – hru. Praktická část popisuje pedagogický experiment, jehož cílem je zrealizovat 
soubor unplugged aktivit a otestovat jejich vliv na informatické a algoritmické myšlení 
participantů. 
Hlavní výzkumný problém této diplomové práce lze vyjádřit otázkou, zda je i v prostředí 
neformálního vzdělávání, které má oproti formálnímu vzdělávání svá specifika, možné 
vytvořit vhodné podmínky pro rozvoj informatického myšlení.  
Hlavním cílem práce je ve vazbě na hlavní problém analyzovat možnosti pro rozvoj 
informatického myšlení v prostředí konkrétní formy zájmového (neformálního) vzdělávání, 
a to táborové činnosti. 
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TEORETICKÁ ČÁST 
S ohledem na hlavní cíl diplomové práce jsou pro teoretickou část definovány tyto dílčí cíle: 
1) Vymezit koncept informatického a algoritmické myšlení. 
2) Popsat výukový přístup označovaný termínem „unplugged“ a jeho metodiku. 
3) Vymezit táborovou činnost, formu zájmového vzdělávání, oproti formálnímu 
školnímu vzdělávání, a to především z hlediska metod, forem práce, prostředí 
a komunikace. 
2 Informatické myšlení 
Informatické myšlení (computational thinking) je relativně novodobý koncept, který si 
v posledních letech snaží vydobýt své místo ve školním vzdělávání po celém světě, neboť je 
předpokládáno, že informatické myšlení pomáhá dětem připravit se na budoucnost nejen ve 
světe moderních technologií.  
Do českého vzdělávání se požadavek na rozvoj informatického myšlení žáků dostává v roce 
2014 prostřednictvím vládního dokumentu Strategie digitálního vzdělávání do roku 2020, 
který řadí rozvoj informatického myšlení žáků mezi své tři prioritní cíle. (Strategie 
digitálního vzdělávání do roku 2020, 2014, s. 15)  
Obecně lze koncept informatického myšlení chápat jako „sadu rozličných dovedností, které 
souvisejí s řešením problémů a vyplývají ze zkoumání povahy zpracování informace. 
Informatické myšlení zahrnuje jak dovednosti rozvíjené většinou vzdělávacích oborů 
(kreativitu, schopnost vysvětlování a týmové práce), tak i dovednost řešení problémů, 
schopnost logického a algoritmického myšlení, schopnosti strukturace, abstrakce nad 
objekty a procesy, schopnost vyvíjet technologie a porozumět tomu, jak fungují.“ (Strategie 
digitálního vzdělávání do roku 2020, 2014, s. 22-23) Tato široká charakteristika může 
vzbuzovat dojem, že „informaticky myslet“ je velmi náročné, a přesto lze v jednodušších 
případech ztotožnit informatické myšlení se „selským rozumem“.  
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2.1 Definice pojmu informatické myšlení (computational thinking) 
Poprvé se termín computational thinking objevil v devadesátých letech v práci Seymoura 
Paperta (Papert, 1991), tvůrce konstrukcionismu, který však pojem blíže nespecifikoval. 
První charakteristiku pojmu uvedla v roce 2006 Jeanette Wing z Carnegie Mellon University 
ve svém článku s názvem Computational thinking (Wing, 2006, s. 35). V tomto článku sice 
ještě neuvedla odbornější definici pojmu, ale vymezila, co informatické myšlení je a není.  
O čtyři roky později zveřejnila Wing ucelenější definici (Wing, 2010, s. 1): Informatické 
myšlení zahrnuje myšlenkové postupy zapojené při takovém formulování problémů a jejich 
řešení, kdy podoba těchto řešení může být efektivně provedena agentem zpracovávajícím 
informace. Zmíněným agentem, tedy prvkem, který provede ono řešení, může být jak člověk, 
tak stroj, případě se mohou na provedení podílet oba. 
Obecně má informatické myšlení dle Wingové zahrnovat tyto schopnosti (Wing, 2010, s. 3): 
• pochopit, které aspekty problému mohou být řešeny strojově; 
• posoudit vhodnost informatických prostředků pro řešení daného problému; 
• porozumět možnostem a limitům informatických prostředků; 
• použít informatické prostředky novým způsobem či v nové situaci; 
• použít informatické strategie v jakékoliv oblasti. 
Definice Wingové umožňuje udělat si konkrétnější představu o informatickém myšlení, ale 
působí spíše technicky. Učiteli, který by měl zahrnout aktivity rozvíjející informatické 
myšlení do své výuky, nejspíš mnoho nenapoví. Pro tyto účely je vhodnější definice určená 
pro K-12 education1, která vznikla v rámci spolupráce International Society for Technology 
in Education (ISTE) a Computer Science Teachers Association (CSTA) (2011): Informatické 
myšlení je postup řešení problému, který mimo jiné zahrnuje následující charakteristiky: 
• Formulace problémů takovým způsobem, který umožňuje využití počítače či jiného 
zařízení pro jejich řešení. 
• Logické uspořádávání a analýza dat. 
• Reprezentace dat prostřednictvím abstrakcí jako jsou modely a simulace. 
                                                 
1 K-12 je původně americký termín, který souhrnně označuje preprimární, primární a sekundární oblast 
vzdělávacího systému.  
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• Automatizovaná řešení pomocí algoritmického myšlení (jako posloupnost kroků). 
• Odhalování, prozkoumání a provedení možných řešení s cílem odhalit nejúčinnější 
kombinaci postupů a zdrojů. 
• Zobecňování a přenášení určitého postupu řešení problému do široké škály dalších 
oblastí. 
Tyto dovednosti jsou dle definice podporovány následujícími předpoklady a přístupy: 
• Sebejistota tváří v tvář složitosti. 
• Vytrvalost při řešení obtížného problému. 
• Snášení nejednoznačnosti. 
• Schopnost vypořádat se s otevřenými problémy. 
• Schopnost dorozumět se a spolupracovat s ostatními při dosahování společného cíle. 
Lessner ve svém článku Analýza významu pojmu „computational thinking“? (2014, s. 75-
76) uvádí zmínky o řadě dalších definicích informatického myšlení a zmiňuje, že svou 
definici má i britská Královská společnost (Furber, 2012, s. 29), Queen Mary University of 
London (Curzon, 2005-2011) či dokonce Google (Exploring Computational Thinking, b.r.).  
Je tedy zřejmé, že definic je mnoho. Selby a Woolard (2013) chtěli na diskuzi 
o informatickém myšlení vrhnout nové světlo. Proto se rozhodli zformulovat jednu ne příliš 
širokou definici a shrnout používanou terminologii. Pro tyto účely zanalyzovali celkem 22 
různých definic pojmu „computational thinking“. Součástí výstupu jejich výzkumu je 
tabulka s přehledem pojmů, které bývají s informatickým myšlením spojovány či dokonce 
ztotožňovány, včetně vyjádření, zda příslušný pojem může být zahrnut do definice 
informatického myšlení či nikoliv: 
Tabulka 1: Terminologie spojená s definicí informatického myšlení 
Pojem Lze zahrnout? Zdůvodnění 
Myšlenkový proces ano Literární zdroje se shodují. 
Abstrakce ano Literární zdroje se shodují. 
Dekompozice (rozklad) ano Literární zdroje se shodují. 
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Logické myšlení ne Příliš široký pojem, nedostatečně 
definovaný. 
Algoritmické myšlení ano Dobře definovaný napříč různými 
obory. 
Řešení problémů ne Příliš široký pojem, je důkazem použití 
IM, nerozvíjí ho. 
Hodnocení (evaluace) ano Dobře definovaný napříč různými 
obory. 
Zobecnění (generalizace) ano Dobře definovaný napříč různými 
obory. 
Navrhování systémů ne Důkaz použití IM. 
Automatizace ne Důkaz použití IM. 
Informatický obsah ne Důkaz použití IM. 
Modelování a simulace ne Důkaz použití IM v různých obměnách, 
použití napomáhá získání zkušeností. 
Selby a Woolard (2013, s. 5) na základě svých zjištění navrhuji definici tohoto znění: 
Informatické myšlení je činnost, typicky orientovaná na výsledek, spojována, ale ne výlučně 
omezena, na řešení problémů. Jedná se o kognitivní proces, který odráží schopnost: 
• abstrahovat, 
• rozkládat problém na podproblémy (dekompozice), 
• myslet algoritmicky, 
• hodnotit, 
• zobecňovat (generalizace). 
Jinými slovy je informatické myšlení dle Selbyho a Woolarda přístup zaměřený na řešení 
problémů zahrnující myšlenkový proces používající abstrakci, dekompozici, algoritmický 
přístup, hodnocení a zobecňování. 
Je tedy zřejmé, že informatické myšlení nemá téměř nic společného s obsluhou počítače, 
s uživatelským přístupem k technologiím, protože „takové používání počítače informatické 
myšlení nerozvíjí“ (Vaníček, 2016, s. 1). E.W. Dijkstra, známý nizozemský informatik, který 
bývá řazen i mezi průkopníky informatiky, dokonce řekl: „Informatika není o počítačích 
o nic víc než astronomie o dalekohledech.“ (Cohen, 2007, s. 67) Tento známý citát zmiňuje 
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i Pelánek (2011, s. 13) a objasňuje ho následovně: „Počítače, stejně jako dalekohledy, jsou 
jen prostředek. Informatik, jenž se stará jen o svůj počítač, je na tom stejně jako hvězdář, 
který se pro všechnu starost o svůj dalekohled zapomněl dívat na nebe.“ 
2.2 Složky informatického myšlení 
Pro rozvoj informatického myšlení žáků je třeba vymezit, jaké složky koncept 
informatického myšlení zahrnuje. Do velké míry nám s tímto může pomoci definice Selbyho 
a Woolarda (2013, s. 5), neboť právě schopnost abstrakce, dekompozice, algoritmického 
myšlení, zobecňování a hodnocení jsou považovány za základní předpoklady 
informatického myšlení.  
Cílem abstrakce je problém zjednodušit, a to určením částí problému, které jsou důležité 
a podstatné, a částí, které jsou naopak nepodstatné. Prostředkem pro znázornění abstrakce 
může být model, simulace, diagram, abstraktní jazyk apod. Jako příklad použití abstrakce 
v matematice lze uvést slovní úlohy, u kterých k vyřešení napomáhá vyjádřit si klíčové 
informace úlohy více abstraktním jazykem, například algebraicky. 
Dekompozice je proces, při kterém je problém rozdělen na dílčí podproblémy. Tento přístup 
má mnoho výhod. Zaprvé z velkých zdánlivě neřešitelných problémů učiní sérii nebo 
strukturu menších problémů, jejichž řešení je snazší, protože je řešiteli problému například 
už známé. Zároveň rozklad na podproblémy vytváří vhodné podmínky pro týmovou práci.  
Algoritmické myšlení představuje zejména proces tvorby algoritmů a algoritmických 
řešení, která neslouží jen k řešení jedné úlohy, ale jsou řešením celé skupiny úloh, které se 
od sebe liší vstupními údaji. Vzhledem k tomu, že je algoritmické myšlení vnímáno jako 
dominantní složka informatického myšlení (Curzon a McOwan (2017, s. 4) algoritmické 
myšlení dokonce označují za jádro informatického myšlení), bude mu věnována samostatná 
kapitola. 
Generalizace neboli zevšeobecňování je přístup založený na rozeznávání vzorů, 
podobností a spojitostí, které vedou k pochopení podstaty zkoumaného jevu. Generalizace 
umožňuje rychleji vyřešit nový problém na základě zkušeností z řešení předchozího 
podobného problému. Neinformatickým příkladem generalizace může být učení se správné 
výslovnosti anglických slov. Když se žák v rámci určitého slova naučí vyslovovat určitou 
15 
 
posloupnost písmen, dokáže ji správně vyslovit i v případě, kdy na ni narazí v jiném dosud 
neznámém slově. 
Poslední ze základních složek informatického myšlení je hodnocení. Jeho cílem je ověření 
toho, že navržené řešení je dobré a účelné. Za tímto účelem je potřeba vždy zhodnotit řešení 
z různých hledisek jako je správnost fungování, rychlost, efektivita, náročnost použití řešení 
z pohledu uživatele, řešení nestandardních situací apod. Součástí procesu hodnocení je i tzv. 
debugging tedy vyhledávání a ladění chyb. 
Někteří autoři, jako třeba Berry (2015, s. 6) a Csizmadia (2015, s. 6) řadí k této pětici navíc 
logické uvažování. Csizmadia (2015, s. 8-9) kromě základních složek informatického 
myšlení definuje také následující přístupy a metody, kterých informatické myšlení 
využívá: 
• promyšlení, experimentování a hraní si, 
• kreativní navrhování a vytváření postupů (algoritmů), 
• ladění navržených postupů a opravování chyb, 
• vytrvalé pokračování, 
• týmová práce. 
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3 Algoritmické myšlení 
Algoritmické myšlení označuje skupinu schopností, které jsou potřebné jak pro vytváření 
algoritmů, tak pro porozumění jejich významu a fungování (Futschek, 2006, s. 160). Mezi 
tyto schopností patří: 
• analýza předložených problémů, 
• přesné a výstižné popsání problémů, 
• určení základních kroků, které jsou dostatečné pro vyřešení daného problému, 
• vytvoření funkčního algoritmu pro řešení problémů pomocí základních operací, 
• zvážení všech standardních a nestandardních podob problému, 
• zlepšení efektivity algoritmu.  
Vaníček (2016, s. 1) definuje algoritmické myšlení jako „schopnost člověka následovat 
algoritmus, vytvářet a objevovat jej, porovnat, který z algoritmů je podle různých kritérií 
lepší, nacházet v algoritmech chyby a schopnost vyjádřit jej v nějakém jazyce tak, aby byl 
bezesporný“. 
V řadě definic algoritmického myšlení se vyskytuje přímo slovo algoritmus. „Algoritmus je 
uspořádaná sada jednoznačných a proveditelných kroků, která definuje konečný proces.“ 
(Brookshear, 2013, s. 199) Abychom mohli posloupnost kroků nazvat algoritmem, musí pro 
ni platit následující vlastnosti: 
• konečnost (algoritmus musí skončit v konečném počtu kroků), 
• obecnost (algoritmus řeší obecnou skupinu obdobných problémů, nikoliv pouze jeden), 
• determinovanost (algoritmus musí být sestaven tak, aby v každém jeho kroku bylo 
jednoznačně určené, jaký krok má následovat, nebo zda algoritmus skončil), 
• resultativnost (algoritmus musí mít alespoň jeden výstup) 
• elementárnost (algoritmus je popsán konečným počtem základních instrukcích, jejichž 
způsob provedení je jednoznačný) 
Stejně jako má své základní vlastnosti algoritmus, lze definovat i základní rysy (prvky) 
algoritmického myšlení (Sadykova, 2018, s. 4): 
• diskrétnost (algoritmus je definován a vykonáván krok za krokem), 
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• abstrakce (rozklíčování základních charakteristik a pominutí těch, které jsou pro řešení 
problémů nepodstatné), 
• záměrné použití určitého formálního jazyka pro konstrukci modelu řešení problému, 
• celistvé porozumění řešenému problému. 
Cílem algoritmizace je přeložit problém reálného světa do takové podoby či jazyka, aby 
někdo (člověk či počítač) mohl takové úkoly vykonat. (Vaníček, 2016, s. 1) Při 
charakterizování procesu algoritmizace tímto způsobem nám neunikne až přílišná podobnost 
s výše zmíněnou definicí informatického myšlení od Wingové (2010, s. 1): Informatické 
myšlení zahrnuje myšlenkové postupy zapojené při takovém formulování problémů a jejich 
řešení, kdy podoba těchto řešení může být efektivně provedena agentem zpracovávajícím 
informace. Zmíněným agentem, tedy prvkem, který provede ono řešení, může být jak člověk, 
tak stroj, případě se mohou na provedení podílet oba. 
Je tedy zřejmé, že z určitého úhlu pohledu není algoritmické myšlení pouhou složkou 
myšlení informatického, ale spíše je jeho synonymním pojmem. To lze prokázat i tím, že 
základní složky informatického myšlení, které jsou v literatuře nejčastěji uváděny 
(abstrakce, dekompozice, generalizace a evaluace), jsou zároveň důležitými prvky myšlení 
algoritmického. 
Pojem „informatické myšlení“ není jediný, se kterým může být „algoritmické myšlení“ 
z hlediska svého obsahu zaměňováno. Sadyková a Usolzev (2018, s. 1) zmiňují, že 
v obdobném významu jako algoritmické myšlení bývají používány i pojmy „operační 
myšlení“ (operational thinking) a „objektově orientované myšlení“ (object-based thinking). 
Propojenost konceptů algoritmického myšlení a operačního myšlení dokazují přehledem 
základních prvků operačního myšlení: 
1. Analýza zdrojových dat problémů a jejich interpretace dle určeného algoritmu. 
2. Výběr vhodného algoritmu z řady již známých a hotových algoritmů (zvážení, zda daný 
úkol dokáže určitý algoritmus vykonat). 
3. Řešení problému prostřednictvím přesného vykonání základních operací, které tvoří 
algoritmus. 
4. Zhodnocení výstupu a zkontrolování veškerých dat v případě, kdy se výstup algoritmu 
liší od očekávaného výsledku. 
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Rozvíjení algoritmického myšlení by ale nemělo být zaměřováno pouze na schopnosti 
potřebné k hledání správné posloupnosti základních kroků, díky níž dosáhneme cíle, ale také 
na schopnosti číst, chápat, používat či dokonce vytvářet různé způsoby zápisu algoritmů. 
3.1 Reprezentace algoritmů 
„Informatika řeší problémy pomocí vhodně definované sady stavebních kamenů, z nichž lze 
reprezentace algoritmů sestavovat. Takový stavební blok se označuje jako primitivum. … 
Souhrn primitiv spolu se sadou pravidel, která popisují možnosti kombinace primitiv do 
složitějších prvků, tvoří programovací jazyk. Každé primitivum má vlastní syntaxi 
a sémantiku. Syntaxe se vztahuje k symbolické reprezentaci primitiva a sémantika označuje 
význam primitiva.“ (Brookshear, 2013, s. 201)  
Příklad pro vysvětlení rozdílu mezi syntaxí a sémantikou uvádí Brookshear (2013, s. 203) 
prostřednictvím základních „primitiv“ pro tvorbu origami.  
Obrázek 1: Primitiva origami (Brookshear, 2013, s. 203) 
 
Při skutečném programování na počítači se používají formální programovací jazyky, které 
mají přesně definovanou syntaxi. Při prvotní tvorbě algoritmu lze však využít méně formální 
a intuitivnější systém zápisu, tzv. pseudokód, který zahrnuje syntakticko-sémantické 
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struktury (primitiva), které jsou podobné strukturám formálního programovacího jazyka. 
Další možností reprezentace algoritmu je vývojový diagram. 
Mezi základní sémantické struktury, které jsou typicky využívány při navrhování algoritmů, 
patří (Brookshear, 2013, s. 203-205): 
1. uložení vypočítané hodnoty; 
2. výběr jedné ze dvou možných alternativ v závislosti na pravdivosti či nepravdivosti 
určité podmínky; 
3. opakované provádění příkazu nebo posloupnosti příkazů po předem daný počet 
opakování; 
4. opakované provádění příkazu nebo posloupnosti příkazů za předpokladu, že stále platí 
definovaná podmínka. 
3.2 Základní strategie řešení problémů 
V definicích konceptů informatického a algoritmického myšlení se opakovaně setkáváme 
s tvrzením, že se jedná o schopnosti umožňující řešení problémů. Řešením problému může 
být sestavení určitého algoritmu. „Schopnost řešit problémy představuje spíše uměleckou 
dovednost, kterou lze cvičit, než přesnou technologii, jakou bychom se mohli naučit.“ 
(Brookshear, 2013, s. 208) Přesto existují přístupy, kterých lze při hledání řešení problémů 
využít. 
Levitin (2011, s. 3-22) představuje celkem 8 obecných strategií pro řešení problémů. 
Jako první uvádí tzv. řešení hrubou silou (brute force search, exhaustive search), které 
jednoduše spočívá v tom, že se testují všechna možná řešení. Výhodou tohoto přístupu je 
nalezení opravdu nejlepšího řešení nebo případně důkaz, že řešení problému neexistuje. Jeho 
nevýhodou bývá velká časová a případně i paměťová náročnost. 
Přímočará hrubá síla pak může být drobnou úpravou vylepšena. „Základním vylepšením je 
ořezávání. Na základě částečného řešení může být možné rozhodnout, že daná větev výpočtu 
je neperspektivní, a ušetřit si tak podstatnou část prohledávání. Tento přístup vede 
k algoritmu zpětného prohledávání (backtracking), při kterém budujeme částečné řešení 
a průběžně ho kontrolujeme.“ (Pelánek, 2012, s. 20) Zpětné prohledávání tedy umožňuje 
vyloučit velké množství potenciálních řešení bez přímého zkoušení.  
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Strategie zmenši a panuj (decrease and conquer) je založena na nalezení takového 
postupu, který lze uplatnit, jak na problém jako celek, tak i na jeho dílčí části, přičemž 
pokaždé, když se postup provede, sníží se množina potenciálních řešení o 1 nebo o jiný, ale 
konstantní počet. Pro ilustraci této metody použil Levitin (2011, s. 8) problém celebrity. 
V této úloze je celebrita definována jako osoba ve skupině, kterou všichni znají, ale která 
nezná nikoho. Cílem je odhalit, kdo je celebrita, pouze pokládáním otázky: „Znáte tuto 
osobu?“ 
Představme si, že osobě A ukážeme fotografii jiné osoby ze skupiny (osoby B) a zeptáme, 
zda zná osobu na fotografii. V případě, že A odpoví, že osobu B zná, znamená to, že A není 
celebrita. Pokud A odpoví „ne“, je zřejmé, že celebritou není B. Při každém položení otázky 
se tedy počet osob, které mohou být celebritou, sníží o 1. 
Dalším typickým příkladem použití strategie zmenši a panuj, která bývá také označována 
jako metoda „převeď na předchozí případ“ je problém Hanojských věží. (Pelánek, 2012, s. 
18) 
Metoda rozděl a panuj (divide and conquer) řeší problém tím, že ho opakovaně rozdělí na 
dílčí části (podproblémy) ideálně stejné velikosti (obtížnosti), které jsou v rámci jedné 
úrovně dělení na sobě nezávislé. Ty nejprve vyřeší odděleně, a pak jejich řešení zkombinuje 
pro získání celkového řešení problému. „Algoritmy navržené pomocí metody rozděl a panuj 
typicky vedou na použití rekurze, tj. volání sebe sama – funkce při svém výpočtu volá sebe 
samu, pouze s jinými hodnotami parametrů.“ (Pelánek, 2012, s. 18)  
Význam techniky pozměň a panuj (transform and conquer) spočívá v tom, že lehkou 
úpravou zadání problému se problém stane snazším k vyřešením. Bývají popisovány tři 
metody, jak realizovat tuto techniku. Jednou z nich je vytvoření jednoduší podoby stejného 
problému (instance simplification). Toho se může dosáhnout například seřazením vstupních 
dat. (Levitin, 2012, s. 202 a 208) Dalším způsobem, jak zjednodušit problém, je změna 
formy, jakou je problém reprezentován (representation change). Někdy může pomoci 
oprostit se od lineární reprezentace a zakreslit si problém do podoby binárního stromu nebo 
haldy. Třetí a poslední metodou spadající pod techniku pozměň a panuj je redukce problému 
(problém reduction), kdy se problém zjednoduší v druh problému, pro který je již znám 
postup řešení.  
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Hladový algoritmus (greedy algorithm) je jedním z možných způsobů řešení 
optimalizačních úloh, kterou je například hledání minimální kostry grafu. „Hladové 
algoritmy budují řešení v jednotlivých krocích a v každém kroku dělají lokálně optimální 
rozhodnutí, tj. rozhodnutí, které se jeví jako optimální na základě aktuální situace.“ (Pelánek, 
2012, s. 19) Jejich nevýhodou ale je, že jen málokdy vedou k nalezení optimálního řešení. 
Obdobou hladového algoritmu je horolezecký algoritmus (hill-climbing algorithm), který 
slouží mimo jiné pro hledání lokálního maxima či minima. 
Pro řešení optimalizačních úloh lze použít i poslední ze strategií, jež uvádí Levitin (2011, s. 
17), a to algoritmus iterativního vylepšování (iterative improvement). Ten začíná 
nalezením jakéhokoliv proveditelného a funkčního řešení. To následně různě obměňuje 
a u každé varianty ověřuje, zda nevykazuje lepší výsledky než prozatím nejlepší nalezené 
řešení. Tento postup pak opakuje až do chvíle, kdy se mu nepodaří najít žádné další 
vylepšení. 
Je zřejmé, že obecných strategií a algoritmů pro řešení problémů je celá řada. Jako důležitou 
součást algoritmického myšlení, a tím pádem i myšlení informatického, lze tedy také vnímat 
dovednost zvolit si vhodnou strategii pro samotné hledání řešení problému. Základním 
předpokladem této dovednosti je být seznámen s obecnými strategiemi a jejich výhodami 
a nevýhodami. Jelikož lze strategie řešení problémů zařadit mezi informatické koncepty, 
nabízí se i s nimi seznamovat hravou formou prostřednictvím unplugged aktivit. 
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4 Jak rozvíjet informatické a algoritmické myšlení 
Pravděpodobně proto, že požadavek na rozvoj informatického myšlení je u nás zveřejněn 
pouze v koncepčních vládních dokumentech a nedostal se dosud přímo do rámcových 
vzdělávacích programů, není v české odborné literatuře dostatek zdrojů (zejména 
metodických), které by učitelům napověděly, jak informatické myšlení žáků (ale i své) 
rozvíjet. Napravit tuto situaci se snaží především projekt PRIM, který „si klade za úkol 
inovovat obsah vzdělávací oblasti Informatika a ICT akcentováním výuky zaměřené na 
rozvoj informatického myšlení žáků“ (Podpora rozvíjení informatického myšlení (PRIM), 
2011-2019). 
V našem prostředí je informatické myšlení často ztotožňováno s myšlením algoritmickým, 
pro jehož rozvíjení panují lepší podmínky. Důkazem je řada dětských programovacích 
prostředí jako Scratch, Code, Baltík apod., ke kterým existují metodické materiály. Nejen 
z tohoto důvodu bývá informatické a algoritmické myšlení ztotožňováno. Tento přístup má 
však jedno velké úskalí, a to, že je velmi snadné sklouznout k výuce programování jako 
pouhému zapisování programů v programovacím jazyce.  
Jako zdroj inspirací pro aktivity rozvíjející informatické myšlení mimo klasické 
programování, může posloužit archiv úloh soutěže Bobřík informatiky. „Úlohy z bobříka 
ukazují, jak mohou informatické principy pomoci k efektivnímu řešení problémů i mimo 
tradičně vnímanou oblast informatiky.“ (Lessner, 2014, s. 82) Úlohy používané v Bobříkovi 
informatiky označuje Vaníček (2016) jako úlohy situační. „Situační úlohou rozumíme 
takovou, v níž je popsána nějaká situace, v níž se žák musí zorientovat, porozumět použité 
terminologii a zodpovězením položené otázky prokázat porozumění pojmům, kterých se 
úloha týká.“ Vaníček dále rozlišuje 5 typů situačních algoritmických úloh: 
1) Úlohy zaměřené na hledání správného postupu. 
2) Úlohy zaměřené na určení správného algoritmu. 
3) Úlohy zaměřené na hledání cílového stavu. 
4) Úlohy zaměřené na hledání počátečního stavu. 
5) Úlohy zaměřené na hledání nejkratšího postupu. 
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Cílem soutěže jako takové je „ukázat žákům a také jejich učitelům šíři informatické 
problematiky, která bývá často v kurikulu jednotlivých škol zužována na informační 
gramotnost, soutěžícím ukazuje, jaké znalosti a dovednosti se vyžadují po odborníku 
v oblasti informačních technologií. … Neskromným cílem soutěže je zaměřit pozornost 
školní informatiky také k tématům základů informatiky jako oboru.“ (Vaníček, 2009, s. 1) 
Všechny úlohy jsou samozřejmě obtížností přizpůsobeny příslušné věkové kategorii, kterých 
soutěž v současné době definuje pět (Věkové kategorie, 2008-2018):  
• Mini – 4. a 5. ročník základní školy 
• Benjamin – 6. a 7. ročník základní školy 
• Kadet – 8. a 9. ročník základní školy 
• Junior – 1. a 2. ročník střední školy 
• Senior – 3. a 4. ročník střední školy 
Co se týče metodických zdrojů a sbírek aktivit je na tom mnohem lépe Velká Británie. Ta 
v roce 2014, zavedla nové národní kurikulum, jehož součástí je nově předmět „computing“, 
čili předmět vycházející z počítačové vědy, a nikoliv předmět o uživatelském přístupu 
k technologiím. Z toho důvodu začaly různé organizace publikovat metodické materiály 
a vzorové aktivity pro výuku informatiky jako vědy. Ucelenou metodiku „QuickStart 
Computing“ respektující novou podobu kurikula vydala společnost Computing at Schoool 
(CAS). Jedná se celkem o tři rozsáhlé publikace, kdy každá z nich je zaměřena na určitý 
stupeň vzdělávání.  
Jednotlivé aktivity pak lze nalézt na následujících webových portálech: 
• Computer Science For Fun (CS4FN)2. Webový portál provozuje Queen Mary 
University of London, která zároveň vydává stejnojmenný časopis. 
• Barefoot Computing3 
• Computing at School4 
                                                 
2 CS4FN: Computer Science For Fun [online]. London: Queen Mary, University of London, 2011 [cit. 2019-
01-30]. Dostupné z: http://www.cs4fn.org/  
3 Barefoot [online]. Computing At School [cit. 2019-01-30]. Dostupné z: https://www.barefootcomputing.org/  
4 Computing at School [online]. Computing At School, 2019 [cit. 2019-01-30]. Dostupné z: 
https://www.computingatschool.org.uk  
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• The Computer Science Teachers Association (CSTA)5 
• Digital Schoolhouse6 
• Teaching London Computing7 
V mnoha případech jsou aktivity na těchto stránkách inspirovány novozélandským 
projektem Computer Science Unplugged8, který přinesl do výuky informatiky novou metodu 
– tzv. unplugged aktivit.  
Inspiraci není nutno hledat pouze v dokumentech a metodických příručkách určených pro 
potřeby školního vzdělávání. Pro rozvoj informatického a algoritmického myšlení lze použít 
celou řadu hádanek, při jejichž řešení se také využívají informatické a algoritmické 
koncepty. Hádanky a rébusy tohoto druhu typicky včetně vysvětlení, jak je informaticky 
řešit, lze nalézt například v následujících knihách a periodikách: 
• Radek Pelánek: Jak to vyřešit?9 
• Radek Pelánek: Hlavolamikon10 
• Muriel Mandellová: Logické hádanky a jak je řešit11 
• Martin Gardner: Jakou barvu má medvěd?12 
• Paul Curzon, Peter W. McOwan: The power of computational thinking13 
• Anany Levitin a Maria Levitin: Algorithmic puzzles14 
• Mozkolam15 
                                                 
5 Computational Thinking. CSTA [online]. Association for Computing Machinery, 2017 [cit. 2019-01-30]. 
Dostupné z: https://www.csteachers.org/page/CompThinking  
6 Digital Schoolhouse [online]. London: The Digital Schoolhouse, 2012 [cit. 2019-01-30]. Dostupné z: 
http://www.digitalschoolhouse.org.uk/  
7 Teaching London Computing [online]. London: Queen Mary University of London & King’s College London 
[cit. 2019-01-30]. Dostupné z: https://teachinglondoncomputing.org/  
8 CS Unplugged [online]. New Zealand: Computer Science Education Research Group, University of 
Canterbury [cit. 2019-01-30]. Dostupné z: https://csunplugged.org  
9 PELÁNEK, Radek. Jak to vyřešit?: logické úlohy a hry. Praha: Portál, 2011. ISBN 978-80-7367-872-2. 
10 PELÁNEK, Radek. Hlavolamikon: [sbírka hlavolamů, hádanek, šifer a logických úloh]. Dotisk 1. vydání. 
Brno: Computer Press, 2014. ISBN 978-80-251-4303-2. 
11 MANDELLOVÁ, Muriel. Logické hádanky a jak je řešit. Praha: Portál, 2000. ISBN 80-717-8502-4. 
12 GARDNER, Martin. Jakou barvu má medvěd?: nejlepší matematické a logické hádanky. Praha: Portál, 2017. 
ISBN 978-80-262-1166-2. 
13 CURZON, Paul. a Peter W. MCOWAN. The power of computational thinking: games, magic and puzzles 
to help you become a computational thinker. New Jersey: World Scientific, 2016. ISBN 978-178-6341-846. 
14 LEVITIN, Anany a Maria LEVITIN. Algorithmic puzzles. New York: Oxford University Press, 2011. ISBN 
978-0-19-974044-4. 
15 Mozkolam: logické skládačky a hlavolamy, které rozhýbají mozek a představivost. Praha: Tappa, 2007. 
ISBN 978-83-248-0154-1. 
25 
 
Vzhledem k tomu, že hádanek a rébusů existuje opravdu mnoho, nabízí se je využít nejen ve 
školní výuce, ale i v zájmovém vzdělávání. Zejména pak v rámci táborové činnosti, kde jsou 
důležitým vyvážením fyzických a sportovních aktivit. Navíc je možné hádanky jednoduše 
přizpůsobit celotáborovému tématu. 
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5 Computer Science Unplugged 
Pojem Computer Science Unplugged (CS Unplugged) byl poprvé použit pro označení 
aktivit, které na počátku devadesátých let začala publikovat trojice autorů, kterými jsou Tim 
Bell, Mike Fellows a Ian Witten. V roce 1999 pak publikovali všechny aktivity pohromadě 
v podobě volně dostupné online knihy nazvané „Computer Science Unplugged: Off-line 
activities and games for all ages“ (Bell, 1998).16 Označení „off-line activities“ v názvu knihy 
vystihuje hlavní charakteristiku CS Unplugged přístupu, tedy že pro realizaci unplugged 
aktivit není potřeba žádný počítač či jiné digitální zařízení. 
CS Unplugged byla původně vytvářena jako mimoškolní a neoborová metodika. Nebylo 
tudíž vůbec zamýšleno, že by se používala ve školní výuce. Navíc vznikala v době, kdy 
„computing“ ještě nebyl součástí britského kurikula. Původním cílem CS Unplugged bylo 
představovat informatické principy lidem, kteří se o počítačovou vědu vůbec nezajímají 
a probudit v nich tak zájem o danou problematiku. Proto jsou unplugged aktivity typicky 
krátké a mají především hravý charakter.  
V současnosti je CS Unplugged doporučována i pro školní výuku a hojně je zmiňována 
v britských metodických příručkách pro výuku předmětu „computing“.17  
Vzhledem k tomu, že nyní jsou unplugged aktivity vytvářeny převážně pro potřeby školního 
vzdělávání, budou v dalších částech této práce participanti unplugged aktivit označováni 
jako děti. Neznamená to ale, že zmíněné charakteristiky se týkají pouze unplugged aktivit 
pro děti. 
5.1 Původ a překlad pojmu „unplugged“ 
Termínem „unplugged“, ještě předtím, než ho začali používat Bell, Witten a Fellows, byl 
označován hudební styl, který propagoval čistě akustickou hudební produkci. Tedy hudbu 
                                                 
16 Kompletní historii vzniku CS Unplugged sepsal Bell v článku: Computer Science Unplugged and Related 
Projects in Math and Computer Science Popularization (Bell, 2012) 
17 Metodickými příručkami, které CS Unplugged doporučují nebo obsahují hotové unplugged aktivity, jsou 
například: 
• CODE.org: Computer Science Fundamentals for Courses 1-4 (Computer Science Fundamentals for 
Courses 1-4, b.r.) 
• CODE.org: Computer Science Fundamentals Courses A-F (Computer Science Fundamentals Courses A-
F, b.r.) 
• QuickStart Computing: A CPD toolkit for primary teachers (Berry, 2015) 
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bez zesilovačů, speciálních efektů a elektrických hudebních nástrojů. Poprvé se pojem 
„unplugged“ v tomto významu objevil pravděpodobně v listopadu 1989, kdy hudební 
televize MTV spustila pořad „MTV Unplugged“, v rámci kterého vysílala čistě akustické 
koncerty. (MTV Unplugged, 2019)18 Tento přístup koresponduje se záměry Bella, Wittena 
a Fellowse, kteří se snažili vyvarovat toho, že technologie budou posluchače rozptylovat od 
prožitku samotné aktivity. (Bell, 2012, s. 416) 
Tato trojice autorů také zmiňuje, že označení „unplugged“ v sobě skrývá i další význam 
a může být vnímáno jako odstranění tradičních vstupních předpokladů do předmětu, které 
umožní mladším dětem potýkat se i s náročnějšími myšlenkami. (Bell, 2012, s. 436) 
V mnoha jazycích je obtížné přeložit slovo unplugged výstižně jedním slovem. Z toho 
důvodu nebývá buď překládáno, nebo je nahrazeno vybranou charakteristikou unplugged 
aktivit. Např. v Korey se používá označení počítačová věda hrou a na Slovensku informatika 
bez počítače19. Do českého jazyka zatím nebyl přeložen termín „unplugged“ ani kompletní 
metodika CS Unplugged. 
5.2 Charakteristika unplugged aktivit 
Cortina (2015, s. 25) charakterizuje unplugged aktivity jako aktivity, které jsou jednoduché 
na realizaci, vyžadují jen malé množství pomůcek, podporují kolaborativní přístup a jsou 
nezávislé na počítačích, překladačích, prohlížečích a internetovém připojení. Je tedy jedno, 
zda je přístup k počítačům a internetu pouze omezený nebo není vůbec. Právě tuto 
skutečnost, že pro unplugged aktivity není počítačů vůbec třeba, označuje Cortina za klíč 
k úspěchu CS Unplugged, která je díky tomu využívána po celém světě. Předpokladem 
úspěchu byla jistě i genderová a věková neutralita aktivit. The National Center for Women 
in Information Technology (NCWIT) zahrnulo unplugged aktivity do svých metodik20 pro 
učitele, jejichž cílem je zvýšit počet dívek se zájmem o informační technologie. (Cortina, 
2015, s. 27) 
                                                 
18 Jako první v tomto pořadu vystoupila hard rocková skupina Bon Jovi. 
19 Do slovenštiny přeložily původní CS Unplugged Irena Demšar a Janez Demšar. Překlad zveřejnili na 
webových stránkách http://vidra.si a připojili k němu několik vlastních aktivit.  
20 Metodika je dostupná na následujícím odkazu: https://www.ncwit.org/resources/computer-science-box-
unplug-your-curriculum-2018-update  
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Hravá povaha většiny unplugged aktivit koresponduje s konstruktivistickou pedagogikou, 
která tvoří základ tohoto přístupu. Daleko od počítačů, úzkosti a stresu, které by počítače 
mohly způsobovat, mohou děti volně experimentovat a prozkoumávat činnosti a myšlenkové 
postupy, které jsou jinak v pozadí. Za pomoci vhodné podpory ze strany učitele, pak mohou 
samy a svým způsobem porozumět danému tématu. (Caldwell, 2017, s. 4) 
Lawson a Kraemer (2017, s. 1) uvádí, že unplugged aktivity využívají tzv. principu 
fyzikalizace (physicalization), kdy nejrůznější věci a předměty jsou použity pro znázornění 
konkrétního prvku určitého konceptu či datové struktury, a že jsou typicky kolaborativního 
a kinestetického charakteru. Aktivity jsou tedy většinou určeny pro skupinu a zahrnují 
činnosti, při kterých je nutno se pohybovat či manipulovat s nějakými předměty. Děti se 
v rámci unplugged aktivit ocitnou uprostřed řešeného problému či se dokonce stanou jeho 
součástí, která sama musí přispět k jeho vyřešení. (Cortina, 2015, s. 26) Fyzická povaha vede 
také k tomu, že děti při unplugged aktivitě mohou vytvořit nějaký artefakt, který buď 
ztělesňuje nebo reprezentuje jejich učení (např. napsaný odladěný algoritmus nebo dokonce 
miska s ovocným salátem), čímž je podporován jak Papertův konstrukcionismus, tak 
Piagetův konstruktivismus. (Caldwell, 2017, s. 4) 
Původní aktivity od trojice Bell, Witten a Fellows se věnují základním informatickým 
konceptům jako ukládání digitálních dat, komprese dat a detekce chyb a také algoritmům 
pro řešení základních informatických problémů (vyhledávání, řazení, nalezení nejmenší 
kostry stromu, použití konečného automatu apod.). Specifikem unplugged aktivit je, že děti 
se s těmito koncepty neseznamují přímo napodobováním počítače, ale osvojují si strategie 
řešení problémů, které odhalují základní principy počítačové vědy. (Cortina, 2015, s. 25) 
Základní znaky unplugged aktivit je možné shrnout následovně (Nishida, 2008, s. 243):  
• Učení hrou: Studenti se mohou učit prostřednictvím hry a probudit v sobě zájem o daná 
témata. Přestože jsou některá témata obtížná, neznamená to automaticky, že studenty 
nebudou bavit. 
• Pokus-omyl: Existuje mnoho praktických aktivit s kartami, váhami a závažím, míčky 
a tak dále, které stimulují myšlení studentů. Studenti si mohou zvykat na logické 
myšlení a mohou si své domněnky ověřovat pomocí pokusu a omylu. 
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• Učení se ve skupině: Velká část unplugged aktivit je určena pro skupinu, ať už pro 
kompetici či kooperaci. Každopádně od všech účastníků se očekává, že budou 
o problému přemýšlet. Jedinec také může svým způsobem řešení ovlivnit to, jak budou 
postupovat ostatní. Hry ve skupině navíc přispívají rozvoji komunikačních dovedností. 
• Bez specifických podmínek: Ve většině případů mohou studenti zahájit aktivitu 
s pouhým vytištěným pracovním listem kdykoliv a kdekoliv. Pro některé aktivity není 
třeba ani pracovní list, pro jiné je třeba pár konkrétních pomůcek. Výuka však není 
vázána na počítačovou učebnu a počítače. 
5.3 Unplugged metodika 
Se záměrem vytvářet nové unplugged aktivity zrealizovala skupina japonských unplugged 
nadšenců v čele s Tomohiro Nishidou analýzu všech aktivit v CS Unplugged a na základě 
získaných poznatků sestavila návrhový vzor (design pattern) unplugged přístupu, který by 
měl sloužit jako šablona pro tvorbu nových aktivit.  
Na základě provedené analýzy popisují unplugged metodiku jako přístup převážně zaměřený 
na klíčové principy informatiky, který pomíjí některé překážky, které studiu informatiky 
kladou jiné přístupy (překážkami jsou míněny například znalost programovací jazyka, zájem 
o počítače a přístup k nim).  
Jako klíčové charakteristiky unplugged aktivit, které by dle nich měla každá úloha tohoto 
druhu splňovat, uvádí (Nishida, 2009, s. 232): 
• Bez počítačů: Primární charakteristika, která vychází již z původní definice CS 
Unplugged. 
• Hravá forma: Aktivity jsou založeny na hře či soutěži. Dětem se tak zdá, že si jen hrají 
a soutěží. To vede k většímu zájmu a motivaci. 
• Kinestetický charakter: V aktivitě se používají hmotné předměty (karty, míčky, ovoce 
atd.), se kterými hráči manipulují. Použití věcí, které jsou úplně mimo kontext úlohy, 
může navodit zábavnější atmosféru. 
• Zaměřené na studenta: Úlohy typicky zahrnují interakce s ostatními studenty (hráči) 
a vedou je k tomu, aby řešení a principy objevovali sami – třeba cestou pokus-omyl. 
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• Jednoduchá realizace: Úlohy jsou jednoduché na přípravu a využívají snadno 
dostupných pomůcek, které se dají buď vytisknout, vyrobit či ledasčím nahradit. 
• Rostoucí základní myšlenka: Sdílení nových nápadů nebo obměn těch stávajících je 
základním aspektem unplugged projektu. 
• Motivace příběhem: Pro nabuzení a nalákání studentů jsou často aktivity motivovány 
nějakým záhadným či dobrodružným příběhem. 
5.3.1 Návrhový vzor 
Následující tabulka je překladem návrhového vzoru CS Unplugged od Nishidy a kol. 
Tabulka 2: Návrhový vzor CS Unplugged 
Jméno vzoru: Vzor CS Unplugged 
Souvislosti: 
• Je obtížné podrobně předat informatické principy studentům, kteří neovládají základy 
programování nebo nemají přístup k počítači. 
Nutné předpoklady: 
• Je třeba, aby výuka (aktivita) probíhala bez počítačů. 
• Učitelé, kteří nejsou vyloženě informatiky a výzkumníky v oboru, budou schopni učit 
podle připraveného materiálu. 
• Materiál by měl být odučen v rámci jedné vyučovací hodin (ideálně by jeho realizace 
měla trvat 20-40 minut). 
Řešení 
• Vyberte si jeden z informatických konceptů, se kterým chcete studenty seznámit. 
• Určete klíčové prvky, principy a myšlenky. 
• Zamyslete se, které hry, hádanky, hračky a další podobné aktivity stojí na podobných 
principech. 
• Přetvořte nalezenou herní aktivitu ve výzvu. 
• Vyzkoušejte a zhodnoťte aktivitu se studenty. 
• Upravte aktivitu na základě poznatků z hodnocení. 
• Publikujte aktivitu s odkazy na zdroje a s vysvětlením významu konceptu, který aktivita 
představuje. 
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Výsledný kontext: 
• Studenti porozumí vybranému informatickému konceptu. 
• Byly zmíněny i další informatické koncepty. 
Zdůvodnění: 
• Skupinová práce a hry zesilují motivaci studentů a vzbuzují v nich zájem o informatické 
principy. 
• Metodické zdroje jsou konkrétně zaměřeny na výuku základní informatických principů, 
přestože učitel s daným konceptem není seznámen. 
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6 Táborová činnost – forma zájmového vzdělávání 
6.1 Definice zájmového vzdělávání 
„Zájmové vzdělávání lze v nejobecnějším pojetí definovat jako systém krátkodobých 
i dlouhodobých organizačních forem, které umožňují edukační, rekreační, poznávací 
a tvůrčí volnočasové aktivity účastníků, realizované neformálním i informálním způsobem 
a směřují k saturaci jejich individuálních zájmů, k rozvoji a kultivaci osobnosti 
a k celkovému zlepšení kvality života jedince.“ (Šerák, 2009, s. 503) 
Možná neformální povaha zájmového vzdělávání spočívá v tom, že zájmové vzdělávání 
nevede k dosažení určitého stupně vzdělání doloženého celospolečensky uznávaným 
certifikátem. Takového stupně vzdělání lze dosáhnout pouze v rámci formálního 
vzdělávacího systému. (Neformální vzdělávání, c2013-2019) Cílem neformálního 
vzdělávání je získávání takových znalostí a dovedností, které umožňují účastníkovi 
takového vzdělávání prohloubit stávající a získat nové osobní znalosti a dovednosti, nebo 
dokonce zlepšit možnosti uplatnění na trhu práce. (Stretti, 2009, s. 247) Proto stejně jako 
neformální vzdělávání tvoří i zájmové vzdělávání nedílnou součást procesu celoživotního 
učení. (Zájmové vzdělávání, c2013-2019) „Nutnou podmínkou pro zařazení k této formě 
vzdělávání (prezenční nebo distanční) je vedení a hodnocení účastníkova učení se odborným 
lektorem (pedagogem). … Neformální vzdělávání je z hlediska toho, kdo se učí, učením 
záměrným.“ (Stretti, 2009, s. 248) 
Informální charakter zájmového vzdělávání znamená, že jedinec se může vzdělávat i sám 
a jeho učení tak není vedeno ani hodnoceno pedagogem či lektorem. „Informální učení 
zahrnuje i bezděčné učení spjaté s činnostmi v každodenním životě – s prací, rodinou nebo 
s aktivitami ve volném čase. … Informální učení není ani organizované, ani strukturované 
(co do cílů, času a prostředků); z hlediska toho, kdo se učí, je většinou nezáměrné.“ (Stretti, 
2009, s. 248)  
„Zájmové vzdělávání poskytuje účastníkům naplnění volného času zájmovou činností 
se zaměřením na různé oblasti. Zájmové vzdělávání se uskutečňuje ve školských zařízeních 
pro zájmové vzdělávání, zejména ve střediscích volného času, školních družinách a školních 
klubech.“ (Zákon č. 561/2004 Sb., 2004) 
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„Zájmová činnost plní funkci výchovnou i vzdělávací. Rozvíjí celou osobnost, působí 
motivačně i socializačně, podporuje seberealizaci. … Může být prostředkem relaxace, 
odpočinku, duševní i fyzické rekreace a regenerace sil. Jedinci i společnosti přináší 
významné hodnoty zdravotní, kulturní, výchovné a vzdělávací, společensko-politické 
i popř. ekonomické.“ (Pávková, 1999, s. 103) Hodnotná zájmová činnost by měla být trvalou 
součástí života každého jedince, dítěte i dospělého. 
Vyhláška o zájmovém vzdělávání (Vyhláška č. 74/2005 Sb., 2005) uvádí, že účastníky 
zájmového vzdělávání jsou nejen děti, žáci a studenti, ale že účastníky mohou být 
i pedagogičtí pracovníci, zákonní zástupci nezletilých účastníků, případně další fyzické 
osoby. Vyhláška dále definuje 7 forem, prostřednictvím kterých se může zájmové vzdělávání 
uskutečňovat. Jednou z nich je táborová činnost. 
Z pedagogických disciplín se problematikou zájmového vzdělávání nejčastěji zabývá 
pedagogika volného času, která řadí zájmovou činnost mezi složky výchovy mimo 
vyučování a považuje ji dokonce za její nejdůležitější součást. (Janiš, 2009, s. 26) Pávková 
(1999, s. 96) chápe zájmové činnosti jako „cílevědomé aktivity zaměřené na uspokojování 
a rozvíjení individuálních potřeb, zájmů a schopností, které mají silný vliv na rozvoj 
osobnosti i na správnou společenskou orientaci“. 
Pro zájmové vzdělávání tedy platí následující charakteristiky (Šerák, 2009, s. 504): 
• uspokojování individuálních zájmů, 
• orientace do sféry volného času, 
• svoboda výběru a dobrovolnost účasti, 
• pestrost obsahu, 
• převažující neutilitárnost zaměření, 
• otevřenost přístupu, 
• aktivita účastníků. 
6.1.1 Obsah zájmového vzdělávání a druhy zájmových činností 
Pro zájmové vzdělávání je typická velká obsahová rozmanitost. Šerák (2009, s. 506) dělí 
zájmové vzdělávání do následujících kategorií: 
• kulturní a estetická výchova, 
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• pohybová a sportovní výchova, 
• cestování a turistika, 
• zdravotní výchova, 
• environmentální výchova, 
• vědecko-technické vzdělávání, 
• jazykové vzdělávání, 
• náboženská a duchovní výchova. 
Pávková (1999, s. 98-101) vymezuje obsah zájmového vzdělávání prostřednictvím typologie 
zájmových činností: 
• zájmové činnosti společenskovědní, 
• zájmové činnosti pracovně-technické, 
• zájmové činnosti přírodovědné, 
• zájmové činnosti estetickovýchovné, 
• zájmové činnosti tělovýchovného, sportovního a turistického zaměření. 
6.2 Specifika zájmového vzdělávání oproti školnímu vzdělávání 
Základní rozdíl vychází již z výše uvedené definice zájmového vzdělávání – zájmové 
vzdělávání má převážně neformální a informální charakter na rozdíl od školního vzdělávání, 
který je typicky čistě formální. Neformální učení má stejně jako učení formální stanovené 
cíle a probíhá systematicky, jeho obsah je ale stanoven volně, s menší mírou závaznosti, 
s přihlédnutím k potřebám účastníkům a účast na něm je dobrovolná. (Pávková, 2014, s. 99-
100) Dobrovolná účast je jednou z dominantních vlastností zájmového vzdělávání, která je 
klíčovým předpokladem úspěšnosti tohoto procesu. Pokud se dítě učí nějaké činnosti, učí se, 
protože chce, protože ho baví, je ochotno jí věnovat spoustu času a typicky v ní chce 
dosáhnout svých osobních cílů. 
Dalším ze specifik zájmového vzdělávání oproti vzdělávání ve formální vzdělávacím 
systému je možnost věkové rozmanitost skupiny, se kterou pedagog pracuje. Věkový rozptyl 
závisí na cílech a obsahu činnosti. U pravidelné zájmové činnosti bývá užší, u táborové 
činnosti se pak můžeme setkat i s věkovým rozmezím 8-18 let. Tato skutečnost na jednu 
stranu klade větší nároky na pedagoga, který musí být seznámen s věkovými zvláštnostmi 
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dětí, a to v mnoha oblastech (tělesný a pohybový vývoj, duševní a sociální vývoj, vývoj 
potřeb, schopností a zájmů atd.). Na druhou stranu může být přítomnost starších jedinců pro 
pedagoga výhodou. Mohou být vnímáni mladšími dětmi jako vzory a také jim mohou 
předávat své zkušenosti. 
Rozdíl lze nalézt i ve vztazích mezi pedagogy a dětmi. Vztahy mezi učiteli a žáky ve školním 
vzdělávání mají vždy vyšší míru formálnosti. Stejně tak autorita učitele je často formální 
a vyplývá tedy z jeho sociálního statusu. Vztahy mezi pedagogem volného času a účastníky 
zájmového vzdělávání jsou více neformální. Není neobvyklé, že děti mohou pedagoga 
oslovovat jménem a tykat mu. Autorita pedagoga v zájmovém vzdělávání je také typicky 
neformální, tedy je založena na jeho osobnosti a dovednostech, které může dětem předávat. 
Vyšší neformálnost vztahů v zájmovém vzdělávání však přináší nebezpečí vzniku 
nepřiměřených citových vazeb.  
Podobně jako vztahy i způsob komunikace je v zájmovém vzdělávání méně formální 
a uvolněnější než při vyučování. „Úroveň vzájemné komunikace ve volném čase je do 
značné míry určena prostředím a uspořádáním prostoru. Oproti běžnému rozmístění lavic ve 
třídách se nabízí více možností, např. na koberci, v kruhu, ve volném útvaru. Pedagog 
působící ve volném čase se s účastníky pohybuje v různých prostředích, např. v přírodě, na 
hřišti, v tělocvičně, v bazénu atd. To také činí vzájemnou komunikaci pestřejší 
a rozmanitější. 
„Ve způsobu pedagogické komunikace se odráží i skutečnost, že při výchově ve volném čase 
je kladen důraz na aktivitu, iniciativu a samostatnost účastníků. Většinou se nevyžaduje 
žádání o slovo. Naopak se očekává, a dokonce podněcuje spontánní projevování názorů, 
postojů, pocitů.“ (Pávková, 2014, s. 89-90) 
6.3 Charakteristika a náplň táborové činnosti 
„Tábor je zotavovací akce, jejímž účelem je posílit zdraví dětí, zvýšit jejich tělesnou 
zdatnost, popřípadě i získání specifických znalostí nebo dovedností.“ (Rudý, 2007, s. 5) 
Základní charakteristikou táborové činnosti, jakožto formy zájmového vzdělávání, dříve 
byla skutečnost, že akce musela být spojena „s pobytem mimo místo, kde právnická osoba 
vykonává činnost školského zařízení pro zájmové vzdělávání“ (Vyhláška č. 74/2005 Sb., 
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2005). Současná podoba vyhlášky o zájmovém vzdělávání, která platí od 1. 9. 2018, tuto 
podmínku již neuvádí, a tak do táborové činnosti lze nyní řadit i příměstské tábory, které 
dříve spadaly do kategorie příležitostné zájmové činnosti. 
Táborová činnost se typicky uskutečňuje v době prázdnin. Nejčastější jsou tábory letní, které 
probíhají během července a srpna. Existují ale i tábory zimní, které se váží obvykle k jarním 
prázdninám. Letní a zimní tábory jsou většinou pobytového charakteru a platí pro ně výše 
zmíněná charakteristika, že se konají mimo místo, kde sídlí organizátor tábora. Většina 
středisek volného času má dokonce své táborové základny.  
Tábory mohou mít charakter rekreační, rekreačně-zdravotní, charakter odborného 
soustředění či expedice. (Heřmanová, 2009, s. 65) Zaměření tábora je buď všeobecné nebo 
je postaveno na programu, který je zaměřený na určitou zájmovou oblast. Tábory se mohou 
stát i vyvrcholením celoroční činnosti zájmových útvarů (sportovních, uměleckých, 
jazykových atd.). (Bendl, 2015, s. 136) 
Dle formy organizace rozlišuje Burda (2008, s. 41) čtyři typy letních táborů: 
• stálé tábory – tábory ve stálých tábořištích (zděné, chatkové či stanové základny), kdy 
celý pobyt probíhá na jednom místě; 
• putovní tábory – účastníci vystřídají v průběhu tábora několik tábořišť, nejčastěji se 
jedná o tábory vodácké, turistické či cykloturistické; 
• příměstské tábory – stále populárnější specifická forma denního programu bez 
zajištěného ubytování (účastnící se vrací večer domů), která většinou probíhá pouze ve 
všedních dnech; 
• hvězdicové tábory – tábory, v rámci kterých účastníci absolvují vícedenní výlety 
do okolí základny. 
„Táborová činnost představuje protipól životu ve městském prostředí v celoročním školním 
režimu. Využití nástrojů výchovy v přírodě a vzájemné sdílení času a prostoru je alternativou 
k negativním jevům, jako je nedostatek pohybu, sedavé aktivity (přehnané sledování 
televize, hraní počítačových her, případně činností spojených s komunikací na internetu 
apod.). (Ješina, 2016, s. 13) 
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6.4 Hra – základní prvek táborového programu 
Hra, jakožto nejčastější a nejvýznamnější metoda táborové činnosti, je základním stavebním 
prvkem táborového programu. 
„Hra je zdrojem neopakovatelné radosti. Uplatňují se v ní všechny složky duševního života: 
rozum, city, fantazie. Hra rozvíjí princip volby. Tím, že u ní můžeme volit a rozhodovat, 
rozvíjí se naše lidská osobnost. Při hře poznáváme sebe sama a objevujeme druhé.“ 
(Bezchleba, 2013, s. 17) 
Hra je něco, co nás provází po celý život. Jelikož se povaha a průběh hry s rostoucím věkem 
jedince mění a pod samotným pojmem hra se skrývá nepřeberné množství činností, je velmi 
obtížné hru definovat. Rozdíly v definicích jsou dány většinou tím, z pohledu jaké vědy je 
hra specifikována, jak moc široce chce autor termín zachytit, či jakou funkci chce zdůraznit. 
6.4.1 Definice hry 
Průcha (2013, s. 92) charakterizuje hru takto: „Hra má řadu aspektů: aspekt poznávací, 
procvičovací, emocionální, pohybový, motivační, tvořivostní, fantazijní, sociální, rekreační, 
diagnostický, terapeutický. Zahrnuje činnosti jednotlivce, dvojice, malé skupiny i velké 
skupiny. Existují hry, k jejichž provozování jsou nutné speciální pomůcky (hračky, herní 
pomůcky, sportovní náčiní, nástroje, přístroje). Většina her má podobu sociální interakce 
s explicitně formulovanými pravidly (danými dohodou aktérů nebo společenskými 
konvencemi). Ve hře se mnoho pozornosti věnuje jejímu průběhu (hry s převahou 
spolupráce, s převahou soupeření). Výchozí situace, průběh a výsledky některých her lze 
formalizovat a rozhodování aktérů exaktně studovat.“ 
Holandský kulturní historik, badatel v oblasti hry a autor knihy Homo ludens J. Huizinga 
definuje hru jako: „dobrovolnou činnost, která je vykonávána uvnitř pevně stanovených 
a prostorových hranic, podle dobrovolně přijatých, ale bezpodmínečně závazných pravidel, 
která má svůj cíl v sobě samé a je doprovázena pocitem napětí a radosti a vědomím jiného 
bytí, než je všední život“. (Huizinga, 2000, s. 33) 
Velmi specifický přístup má k vymezení hry Millarová (1978, s. 33). Ta si je vědoma, že 
vytvořit jasnou a komplexní definici hry je velmi obtížné, možná i nemožné. Neúspěch 
přisuzuje z části tomu, že převažují snahy „definovat a traktovat hru jako činnost s obecným 
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jádrem a vlastnostmi, které ji odlišují od ostatních činnosti.“ Sama proto navrhuje, aby 
termín hra byl používán „ve smyslu adverbia, tedy ne jako pojmenování určité třídy činností 
nebo označení průvodní nálady, nýbrž pro popis, jak a za jakých podmínek se daná akce 
odbývá.“ 
Pomocí typických charakteristik definuje hru například Caillois (1998, s. 28-32), který hru 
popisuje jako činnost svobodnou, vydělenou z každodenního života, nejistou (jejíž průběh 
ani výsledek nemůže být předem určen), neproduktivní (vyúsťuje v situaci identickou, jaká 
byla na počátku hry) a jako podřízenou pravidlům. Chour (2001, s. 7) jako charakteristické 
znaky hry vidí dobrovolnou účast, vymezení na určitý prostor a čas, pevná pravidla 
a opakovatelnost. 
Dle Spousty (1996) může hra plnit následující funkce: 
• odpočinek po práci (v případě dětí odpočinek po škole), 
• příprava na výkon určité profese, 
• svobodné sebeuplatnění jedince,  
• začlenění jedince do společnosti, 
• výchovná, 
• vzdělávací, 
• estetická, 
• terapeutická. 
Hra pro letní tábor (tzv. prázdninovka) má také oproti ostatním druhům her své 
charakteristiky. Ty vyjmenovává Jirásek (2002, s. 9): 
• často bývá výzvou volající po překonání; 
• zapojuje mnohé složky osobnosti současně – tělo, vůli, cit a rozum; 
• je konstruována pro atraktivní prostředí a používá motivující libreta; 
• počítá se zkušeným hráčem a jeho životními zkušenostmi. 
6.4.2 Obecná typologie her a typologie táborových her 
Typickým příkladem vědeckého přístupu k třídění her je klasifikace Rogera Caillois (1998, 
s. 33), který dělí hry do čtyř základních kategorií, podle toho, zda v daných hrách dominuje 
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princip soutěže, náhody, chování „jako by“ nebo závrati22. V souladu s těmito principy tedy 
vytváří kategorie, které označuje názvy Agón, Alea, Mimikry a Ilinx. 
Jedním z hledisek dělení her dle Prázdninové školy Lipnice (PŠL)23 je forma hry, kterých 
tato typologie obsahuje dokonce 21. Druhým z hledisek PŠL je výchovný cíl, na základě 
kterého lze hry třídit následovně (Hrkal, 2002, s. 31): 
1. hry na rozvoj intelektu, 
2. hry na rozvoj tvořivosti, 
3. hry na rozvoj sociálních dovedností, 
4. hry na rozvoj motoriky a pohybových dovedností, 
5. hry na rozvoj vůle, 
6. hry na rozvoj sebepojetí, 
7. hry kombinované, 
8. speciální hry. 
Miloš Zapletal, spisovatel literatury pro děti a mládež, skautský redaktor a činovník, který 
bývá považován za nástupce Jaroslava Foglara, je autorem naprosto mimořádného díla – 
Velké encyklopedie her. Ve Velké encyklopedii her jsou hry primárně děleny do čtyř 
základních skupin (reprezentují je jednotlivé svazky edice): hry v přírodě, hry v klubovně, 
hra na hřišti a v tělocvičně, hry ve městě. V dalším kroku autor vytváří ještě stále poměrně 
rozsáhlé kategorie dle konkrétnějšího prostředí. V poslední úrovni třídění vznikají skupiny 
na základě nějakého specifického rysu (konkrétní pomůcky, charakteru hry, rozvíjené 
dovednosti, denní doby konání apod.) Jelikož je toto dílo určeno v podstatě všem, kteří se 
věnují volnému času dětí a mládeže, a zahrnuje hry pro všechny možné prostory a roční 
období, je v něm použitá klasifikace pro potřeby tvorby programové náplně letních táborů 
zbytečně rozsáhlá. Proto si táboroví vedoucí často vytvářejí vlastní kategorizaci her.  
                                                 
22 Princip závratě spočívá v potlačení stability vnímání a v předložení jasnému lidskému vědomí určitého druhu 
zmatku, který působí slast. Tuto závrať může způsobit rychlé otáčení kolem své osy nejlépe s hlavou dolů, 
křičení ze všech sil, seběhnutí prudkého svahu, jízda na kolotoči a návštěva různých pouťových atrakcí. 
23 Prázdninová škola Lipnice je neziskovou nevládní organizací fungující od roku 1977, která se zaměřuje na 
výchovu v přírodě a zážitkovou pedagogiku. Pořádá nejrůznější kurzy, v nichž se prostřednictvím her 
a intenzivních prožitků snaží o všestranný rozvoj osobnosti účastníků. Je známá také svou publikační činnosti, 
zejména díky tzv. Fondům her, kde představuje nejznámější a nejúspěšnější hry, které vznikly v rámci jejích 
kurzů. 
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Při tvorbě táborového programu nás u her primárně zajímá, jaké dovednosti v nich dítě 
rozvíjí a jak jsou časově náročné. Na základě prvního hlediska dělí jednoduše hry Mráček 
(Mráček, 2013, s. 7), který rozlišuje dvě základní kategorie her – hry fyzické a hry logické. 
Mezi hry fyzické dále řadí hry: běžecké, silové, postřehové, na zručnost, na obratnost, 
s plížením. Logické hry v Mráčkově pojetí zahrnují hry využívající: paměť, logické myšlení, 
kreativitu a vědomosti. 
Na základě trvání hry můžeme rozlišovat hry velké, které trvají zpravidla 1-2 hodiny, a hry 
malé, které trvají méně než hodinu. Jak z her velkých, tak z her malých by měl vzejít vítěz. 
Speciální kategorií jsou hry, při kterých nejde o to, aby někdo vyhrál, nýbrž o to, aby se 
všichni pobavili a uvolnili. Hry tohoto typu bývají označovány celou řadou názvů, například 
výplňovky, hry pro zasmání apod. a většinou do této kategorie spadají i hry seznamovací 
a hry na rozvoj spolupráce. Nemají nijak stanovené trvání. Hrají se tak dlouho, dokud je 
třeba a dokud všechny hráče baví.  
6.4.3 Zařazení unplugged aktivit do typologie táborových her 
Téměř pro každou táborovou hru platí, že ji lze zařadit do více kategorií, a to dokonce 
i v rámci jedné typologie. Tudíž i unplugged aktivity mohou v závislosti na způsobu 
motivace, vybraném problému a jeho řešení a na dalších charakteristikách spadat do 
libovolné kategorie her. Pokud bychom ale měli například z typologie forem her dle PŠL, 
vybrat takovou formu, která by nejvíce odpovídala charakteru unplugged aktivit, jednalo by 
se o hru iniciativní. 
Iniciativní hra jasně definuje fyzický nebo duševní úkol, který má jedinec, skupina nebo tým 
splnit. „Je to tedy problémový přístup, ve kterém je položena otázka a není dána odpověď. 
Tým musí najít společným aktivním úsilím všech členů řešení, aby byl úkol splněn.“ (Hrkal, 
2002, s. 32) 
6.4.4 Celotáborová hra 
Celotáborová hra (CTH) utváří hlavní tematický rámec celého průběhu tábora. Pokud 
bychom použili typologii her Rogera Caillois, mohli bychom označit celotáborovou hru za 
hru typu mimikry, neb v rámci ní zpravidla předstíráme, že jsme někým jiným, na jiném 
místě a v jiné době. Samotné téma a děj CTH by měly prostupovat nejlépe všemi sférami 
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tábora (programová zaměstnání, táborový řád, výzdoba tábora, jídelní lístek, …), aby se 
podařilo děti co nejvíce vtáhnout do děje. Bezchleba (Bezchleba, 2012, s. 48) dokonce uvádí: 
„Celotáborová hra musí zaujmout i vedoucí a instruktory a vůbec není na škodu, když 
‚chytne‘ i ostatní pracovníky tábora.“ 
Dramaturgie CTH se řídí podrobnými pravidly a má svá specifika: 
• „Hlavním cílem CTH je vyvolat zážitky, CTH nemusí směřovat přímo k výchovným 
cílům. Pokud je CTH úspěšná ve vyvolávání zážitků, pak tím napomáhá akci jako celku, 
a tudíž i naplňování výchovných cílů akce. 
• Pestrost a rovnováha v rámci CTH nejsou tak klíčové, mohou být vyváženy ostatním 
programem. 
• Překvapivost a originalita je naopak u CTH důležitá.“ (Pelánek, 2008, s. 77) 
Jako námět celotáborové hry může posloužit prakticky cokoliv – film, seriál, kniha, 
historická epocha, počítačová hra, fantasy svět apod. Téma je však nutno vybírat tak, aby 
děti zaujalo a motivovalo, a děti měly chuť stát se jeho součástí. Pokud se podaří děti do 
příběhu vtáhnout a vytyčit jim cíl, kterého mají dosáhnout, pak je možné zařadit jako dílčí 
etapu či aktivitu cokoliv (např. činnost, která děti jinak neláká, i učení se, ke kterému mohou 
mít děti za jiných podmínek odpor) a nehrozí, že by se jí děti nechtěly účastnit. 
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PRAKTICKÁ ČÁST 
7 Cíle práce a použité metody 
S ohledem na hlavní cíl diplomové práce jsou pro praktickou část definovány tyto dílčí cíle: 
1) Zjistit, jak a s jakým účinkem lze v rámci táborové činnosti rozvíjet informatické 
a algoritmické myšlení. 
2) Navrhnout soubor táborových aktivit využívajících principů unplugged metodiky 
s cílem rozvíjet informatické a algoritmické myšlení účastníků letního tábora. 
3) Ověřit navržený soubor táborových aktivit. 
4) Navrhnout testovací nástroj pro ověření vlivu unplugged aktivit na informatické 
a algoritmické myšlení účastníků letního tábora. 
7.1 Výzkumné otázky a úkoly 
Na základě definovaných cílů práce byly stanoveny následující výzkumné otázky a s nimi 
přímo související výzkumné úkoly. 
7.1.1 Výzkumné otázky 
Otázka 1: Umožňují podmínky letní táborové činnosti, jakožto formy zájmového 
vzdělávání, realizovat aktivity zaměřené na rozvoj informatického 
a algoritmického myšlení? 
Zájmové vzdělávání má na rozdíl od školního vzdělávání neformální a informální charakter. 
Ten se odráží především v používaných metodách a cílech. Zatímco ve školním vzdělávání 
dominuje frontální výuka předávající žákům poznatky, zájmové vzdělávání je zaměřeno na 
rozvoj konkrétních dovedností v rámci týmových či individuálních aktivit. Významným 
znakem zájmového vzdělávání je dobrovolnost, tudíž je nutno lekce a aktivity připravovat 
tak, aby se jimi účastnici bavili a viděli v nich smysl. To je v případě táborové činnosti 
nesmírně obtížné, neboť táborů se účastní věkově a zájmově heterogenní skupiny dětí. 
Dominantní metodou táborové činnosti je hra, která je právě tím charakteristickým rysem 
aktivity, jenž by měl zajišťovat, že aktivita bude atraktivní pro většinu účastníků. Typů her 
je velké množství a je důležité je v rámci táborového programu střídat. Nejen proto, aby si 
všichni účastníci přišli na své a určitý typ her je třeba nepřestal bavit, ale také proto, aby 
byly jednotlivé složky osobnosti účastníků využívány a zatěžovány rovnoměrně.  
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Z těchto specifik zájmového vzdělávání a táborové činnosti vyplývá, že pokud chceme 
do programové náplně tábora zařadit aktivity s konkrétním didaktickým aspektem (rozvoj 
informatického a algoritmického myšlení), je nutné, aby měly hravý charakter a využívaly 
různých schopností účastníků. Vzhledem k tomu, že většina dětí si chce během letních 
prázdnin tzv. „odpočinout od školy“, je vhodné didaktický aspekt v aktivitách co nejvíce 
skrýt. Jedním ze způsobů skrytí vzdělávacího cíle je motivovat aktivitu v duchu 
celotáborového tématu. Aktivity předložené touto formou hráči vnímají jako součást příběhu 
celotáborové hry, v níž chtějí typicky zvítězit, a tím pádem jsou motivování se aktivity 
účastnit bez ohledu na její konkrétní charakter.  
Otázkou tedy je, zda je možné vytvořit soubor takových unplugged aktivit, které budou 
zařaditelné do tematického celotáborové programu a které budou pro účastníky dostatečně 
atraktivní, aby se jich chtěli účastnit. Výhodou táborové činnosti je, že díky neformálnímu 
charakteru pedagogické komunikace nemívají účastníci problém říct svůj skutečný názor či 
dokonce kritizovat, což je důležitý předpoklad pro ověření funkčnosti a vhodnosti 
připravených aktivit. 
Otázka 2: Rozvíjí navržené unplugged aktivity informatické a algoritmické myšlení? 
Najít vhodnou míru skrytí didaktického aspektu aktivity, aby se jí účastníci (již z principu, 
že se o prázdninách nechtějí nic učit) neodmítli účastnit, je obtížné. Proto se snadno může 
stát, že hravý charakter aktivit převáží ten didaktický a výukového cíle nebude dosaženo. 
Zároveň je obtížné navrhnout aktivitu tak, aby ji pochopilo a vnímalo jako výzvu celé věkové 
spektrum účastníků. Na druhou stranu mají hry tu vlastnost, že se v nich účastníci nebojí 
chybovat a opakovaně zkoušet možná řešení. 
Podařilo se navrhnout aktivity tak, aby rozvíjely informatické a algoritmické myšlení 
účastníku? Jsou nějaké z navržených aktivit nevhodné pro určitou (např. věkovou) skupinu 
dětí? Odmítly se děti některých aktivity zúčastnit, protože byly příliš obtížné nebo naopak 
snadné? To jsou jen některé z dílčích otázek, které je nutné pro vyhodnocení úspěšnosti 
navržených aktivit zodpovědět. 
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Otázka 3: Existuje souvislost mezi mírou aktivity hráče v unplugged aktivitách a jeho 
individuálním pokrokem v informatickém myšlení? 
Programová náplň letních táborů je z dominantní části tvořena herními týmovými aktivitami, 
a proto i v této formě bude navržena většina zamýšlených unplugged aktivit. Týmy, které se 
účastní těchto kolektivní aktivit a her, jsou typicky tvořeny věkově a zájmově heterogenní 
skupinou dětí. Zřejmou a přirozenou nevýhodou těchto aktivit je, že někteří členové 
(zejména ti starší a zkušenější) jsou velmi aktivní v hledání řešení a ve snaze dovést tým 
k úspěchů, jíní (typicky mladší a méně zkušení) členové týmu se tzv. jen vezou. Někteří 
členové tedy proniknou do herních principů aktivit důkladně, jiní jen povrchně nebo vůbec. 
Z toho vyplývá, že vliv unplugged aktivit na rozvoj informatického a algoritmického 
myšlení by se měl spíše projevit u aktivních členů týmu. 
Otázka 4: Lze zařazením unplugged aktivit do celotáborové hry (soutěže) zvýšit 
motivovanost účastníků řešit informatické problémy? 
Jak již bylo zmíněno, účastníky tábora tvoří zájmově rozmanitá skupina dětí. Pobytových 
táborů v přírodě se navíc obvykle spíše účastní děti sportovního založení a aktivity zaměřené 
na řešení problémů a využívající myšlenkové operace příliš nevyhledávají. Vzhledem ke 
svému sportovnímu duchu, bývají ale tyto děti soutěživé. Zajímá nás tedy, zda zařazení 
unplugged aktivity s didaktickým cílem z oblasti informatiky do celotáborové soutěže 
motivuje i sportovně zaměřené účastníky k aktivní participaci. 
7.1.2 Výzkumné úkoly 
 Vytvořit sady pretestů a posttestů pro dvě věkové kategorie účastníků tábora pro 
ověření jejich individuální úrovně informatického a algoritmického myšlení. 
• Definovat základní informatické koncepty (principy, metody, struktury 
apod.), na které se budou jednotlivé úlohy zaměřovat. 
• Ověřit přiměřenost obtížnosti a srozumitelnosti jednotlivých úloh pro 
definované věkové kategorie pomocí pilotního testování. 
• Zajistit srovnatelnou obtížnost pretestu a posttestu pro danou věkovou 
kategorii. 
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 Navrhnout v duchu celotáborového tématu soubor unplugged aktivit 
zaměřených na rozvoj informatického a algoritmického myšlení, které bude 
možné zařadit do táborového programu.  
• Navrhnout týmové aktivity i úlohy pro jednotlivce pokrývající všechny 
definované informatické koncepty.  
• Specifikovat informatickou podstatu navržených aktivit.  
 V rámci 14denního pobytového letního tábora v přírodě uskutečnit 
celotáborovou hru, jejíž programová náplň zahrnuje navržené unplugged 
aktivity. 
• Průběžně vyhodnocovat a dokumentovat realizované aktivity. 
 Vyhodnotit motivovanost účastníků hledat řešení v rámci týmových aktivit 
a dobrovolných úloh pro jednotlivce. 
• Prostřednictvím rozhovorů zjistit, proč dobrovolné úlohy plnili či neplnili. 
• Prostřednictvím rozhovorů zjistit, proč se aktivně zapojovali do týmových 
aktivit, nebo v nich byli spíše pasivními. 
• Evidovat účast jednotlivců na jednotlivých dobrovolných úlohách. 
 V závěru tábora vyhodnotit angažovanost a přínos jednotlivých účastníků pro 
tým v rámci celotáborové hry celkově. 
• Zrealizovat sociometrické šetření vyhodnocující přinos jedince pro úspěch 
týmu. 
 Ověřit vliv unplugged aktivit zařazených do celotáborové hry na informatické 
a algoritmické myšlení účastníků tábora. 
 Vyhodnotit pedagogický experiment. Stanovit závěry a doporučení pro tvorbu 
podmínek umožňujících rozvoj informatického myšlení ve sféře zájmového 
vzdělávání. 
46 
 
7.2 Metodologie výzkumu 
Pro dosažení cílů diplomové práce byly zvoleny kvalitativní i kvantitativní výzkumné 
metody. 
Hlavní metodou pro ověření vlivu souboru navržených unplugged aktivit na rozvoj 
informatického a algoritmického myšlení je terénní pedagogický experiment pretest-postest 
design s kontrolní skupinou. Experimentální a kontrolní skupina byly stanoveny dostupným 
výběrem. Bohužel nebylo možné provést náhodné rozdělení jednotlivců do experimentální 
a kontrolní skupiny, jelikož pro jejich obsazení posloužili účastnici dvou letních táborů, na 
kterých působila jako programová vedoucí autorka diplomové práce. Nebylo tedy možno 
vyvarovat se všech rizik vnitřní validity. Pretest a posttest byly vytvořeny v podobě 
didaktického testu ve dvou variantách obtížnosti pro dvě věkové kategorie (mladší: 9-14 let; 
starší: 15-18 let). V každém ze sestavených testů bylo 15 úloh, které byly stejně bodově 
hodnocené, a tudíž bylo ve všech testech možné získat maximálně 15 bodů. Pretest byl 
realizován jako úvodní fáze experimentu, posttest byl závěrečnou fází týkající se 
experimentální skupiny, v celkovém pořadí se jednalo o čtvrtou fázi.  
Druhou a hlavní fází byla realizace navržených týmových a dobrovolných individuálních 
unplugged aktivit, které byly zahrnuty do 12 dní táborového programu. Všechny aktivity 
připravila a organizovala autorka práce. Průběh aktivit byl zaprvé analyzován 
prostřednictvím přímého pozorování během jejich konání a zadruhé prostřednictvím 
polostrukturovaných skupinových rozhovorů po jejich skončení. 
V rámci třetí fáze, která se konala předposlední den konání tábora experimentální skupiny, 
proběhly individuální strukturované rozhovory se všemi účastníky. Jejich cílem bylo zjistit: 
• zda míra participace respondenta na realizovaných unplugged aktivitách byla dána spíše 
vnitřními nebo vnějšími motivy; 
• jaké členy týmu vnímá respondent jako nejaktivnější a nejpřínosnější při týmových 
unplugged aktivitách a na základě zjištěných dat vyhodnotit míru aktivity jednotlivých 
členů experimentální skupiny v daných aktivitách. 
Pátá a šestá fáze experimentu zahrnovaly realizaci pretestu a posttestu v kontrolní skupině. 
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Všechna data získaná v rámci výzkumu byla vyhodnocena a zpracována především graficky 
formou tabulek. Pro analýzu dat získaných z testování byly použity metody deskriptivní 
a inferenční statistiky.  
Tabulka 3: Fáze pedagogického experimentu 
 Fáze 1 Fáze 2 Fáze 3 
Označení Pretest ES CTH Rozhovor a sociometrie ES 
Datum 5. 7. 2018 5.-16. 7. 2018 16. 7. 2018 
Otázka 
Jaké jsou informatické 
dovednosti účastníků 
na počátku pedagogického 
experimentu? 
1) Bude reálné propojení 
unplugged aktivit a CTH? 
2) Lze v rámci táborové 
činnosti rozvíjet IM a AM? 
V čem spočívala 
motivovanost účastníků 
(ne)účastnit se unplugged 
aktivit? 
Které členy týmu vnímají 
ostatní členové jako 
nejvíce a nejméně aktivní. 
Činnost 
Ověřování úrovně 
IM a AM členů 
experimentální skupiny 
prostřednictvím pretestu. 
Realizace navržených 
unplugged aktivit v praxi. 
Průběžné přímé 
nestrukturované 
pozorování, kolektivní 
a individuální rozhovory.  
Individuální rozhovor 
obsahující sociometrickou 
otázku. 
 Fáze 4 Fáze 5 Fáze 6 
Označení Posttest ES  Pretest KS Posttest-KS 
Datum 16. 7. 2018 21. 7. 2018 30. 7. 2018 
Otázka 
Jaké jsou informatické 
dovednosti účastníků po 
ukončení pedagogického 
experimentu? 
Je obtížnost pretestu srovnatelná s obtížností posttestu? 
Činnost 
Ověřování úrovně 
IM a AM členů 
experimentální skupiny 
prostřednictvím posttestu. 
Ověřování úrovně 
IM a AM členů kontrolní 
skupiny prostřednictvím 
pretestu. 
Ověřování úrovně 
IM a AM členů kontrolní 
skupiny prostřednictvím 
posttestu. 
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8 Konstrukce a pilotáž testovacích nástrojů 
Při konstrukci testovacích nástrojů byly zvažovány různé koncepce. S ohledem na podmínky 
v prostředí letního tábora se jako nejvhodnější jeví koncepce známá ze soutěže „Bebras“ 
a její české obdoby „Bobřík informatiky“. Ta ověřuje schopnost informatického řešení 
problémů takovým způsobem, že řešitel nemusí nic programovat, ani nemusí znát žádný 
programovací jazyk. Využívá tzv. situačních úloh, které popisují problémovou situaci, v níž 
se musí řešitel zorientovat, a zodpovězením položené otázky prokázat porozumění pojmům, 
kterých se úloha týká. Situační úlohy navíc umožňují předložit informatický problém formou 
příběhu a díky jejich unplugged povaze není k jejich řešení třeba žádné počítačové techniky. 
8.1 Testované informatické koncepty 
Prvním krokem, který bylo nutno provést před samotným navrhováním úloh, bylo 
definování základních informatických konceptů, na které se budou jednotlivé úlohy 
zaměřovat a kterým se také budou věnovat unplugged aktivity ve druhé fázi experimentu.  
Za tímto účelem byla provedena rešerše úloh používaných v uplynulých 5 letech v soutěži 
Bobřík informatiky u kategorií Benjamin a Junior, které zastupují mladší členy obou 
definovaných věkových kategorií. Ze získaných poznatků byly pro navrhování úloh vybrány 
následující informatické koncepty a postupy: 
• datové struktury: fronta, zásobník, stromová struktura, graf; 
• algoritmy: aplikace navrženého algoritmu (v podobě vývojového diagramu, stavového 
diagramu, konečného automatu, pseudokódu apod.), řadicí, třídící a vyhledávací 
algoritmy, návrh algoritmu (např. popis cesty pomocí příkazů); 
• množinové operace; 
• číselné soustavy; 
• výroková logika; 
• optimalizace; 
• kódování; 
• rozpoznávání vzorů a vyhodnocování kritérií. 
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8.2 Základní charakteristika úloh 
Všechny navržené testové úlohy byly úlohy situační a předkládané problémy byly 
motivovány v duchu celotáborového tématu, kterým byli Samurajové. 
Z hlediska Vaníčkovy typologie situačních úloh (Vaníček, 2016) byla snaha zařadit do testů 
úlohy všech typů: 
• hledání správného postupu; 
• určení správného algoritmu; 
• hledání cílového stavu; 
• hledání počátečního stavu; 
• hledání nejkratšího postupu; 
Pro stanovení základního principu řešeného problému se pro většinu úloh autorka práce 
inspirovala následujícími zdroji: 
• Archiv testů soutěže Bobřík informatiky24 
• Jiří Vaníček: Bobřík informatiky: Výběr z úloh národních kol soutěže 2008 a 200925 
• Jiří Vaníček a Daniel Lessner: Bobřík informatiky: Výběr z úloh národních kol soutěže 
2010–201426 
• Radek Pelánek: Jak to vyřešit?27 
• Radek Pelánek: Hlavolamikon28 
• Muriel Mandellová: Logické hádanky a jak je řešit29 
Z vytipovaných úloh byl převzat jen základní princip a celkové znění situační úlohy pak bylo 
navrženo motivačně, textově a graficky tak, aby odpovídalo celotáborovému tématu.  
                                                 
24 Bobřík informatiky - archiv, 2018. Bobřík informatiky [online]. České Budějovice: KIN PF JČU [cit. 2019-
03-06]. Dostupné z: https://www.ibobr.cz/test/archiv 
25 VANÍČEK, Jiří, 2009. Bobřík informatiky: Výběr z úloh národních kol soutěže 2008 a 2009. Praha: 
Výzkumný ústav pedagogický v Praze. ISBN 978-80-87000-26-7. 
26 VANÍČEK, Jiří a Daniel LESSNER, 2015. Bobřík informatiky: Výběr z úloh národních kol soutěže 2010–
2014. Praha: Národní ústav pro vzdělávání, školské poradenské zařízení a zařízení pro další vzdělávání 
pedagogických pracovníků. ISBN 978-80-7481-142-5. 
27 PELÁNEK, Radek. Jak to vyřešit?: logické úlohy a hry. Praha: Portál, 2011. ISBN 978-80-7367-872-2. 
28 PELÁNEK, Radek. Hlavolamikon: [sbírka hlavolamů, hádanek, šifer a logických úloh]. Dotisk 1. vydání. 
Brno: Computer Press, 2014. ISBN 978-80-251-4303-2. 
29 MANDELLOVÁ, Muriel. Logické hádanky a jak je řešit. Praha: Portál, 2000. ISBN 80-717-8502-4. 
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Pro pokrytí všech definovaných dílčích informatických konceptů bylo stanoveno, že každý 
z testů bude obsahovat 15 úloh. Ke každému dílčímu konceptu dále bylo třeba navrhnout 
4 úlohy (pro dvě varianty testů a dvě věkové kategorie30). Pro vyvarování se efektu měření, 
jakožto hrozby vnitřní validity experimentu, byly úlohy týkající se jednoho konceptu 
a určené jedné věkové kategorii vytvářeny s různými hodnotami a různou motivací. Byl 
v nich, ale zachováván stanovený základní princip, aby byly úlohy co nejvíce ekvivalentní. 
Celkem bylo pro potřeby konstrukce pretestů a posttestů navrženo 60 testových úloh31. 
Z hlediska způsobů řešení byly úlohy sestavovány tak, aby podíl otevřených a uzavřených 
úloh byl vyvážený. V případě uzavřených úloh se vždy jednalo o úlohy s výběrem odpovědi. 
V první verzi testů byla dominantní varianta výběru jedné správné/nesprávné odpovědi, dále 
pak byly použity úlohy situační a v jednom případě se jednalo o úlohu s vícenásobnou 
odpovědí. Otevřené úlohy byly všechny typu se stručnou tvořenou odpovědí. 
Tabulka 4: Základní charakteristika úloh v první verzi testů 
Název úlohy Informatický 
koncept Způsob řešení
32 Typ úlohy dle 
Vaníčka33 
Kategorie mladší – PRETEST 
1 Politá šifrovací 
tabulka kódování U-SO V-PS 
2 Do zbraně řazení O-TO V-CS 
3 Limitovaná edice 
kalíšků třídění U-S V-SA 
                                                 
30 Pedagogický experiment byl realizován na dvou věkových kategoriích, které byly označeny mladší (9-14 let) 
a starší (15-18 let). 
31 Kompletní přehled finálních testových úloh, upravených na základě poznatků z pilotáže, lze nalézt 
v Přílohách 1-4. 
32 Vysvětlivky: 
• O-TO – Otevřená úloha s tvořenou odpovědí 
• U-SO – Uzavřená úloha s jednou správnou odpovědí 
• U-NO – Uzavřená úloha s jednou nesprávnou odpovědí 
• U-XO – Uzavřená úloha s vícenásobnou odpovědí 
• U-S – Uzavřená úloha situační 
33 Vysvětlivky: 
• V-SP – hledání správného postupu 
• V-SA – určení správného algoritmu  
• V-CS – hledání cílového stavu  
• V-PS – hledání počátečního stavu  
• V-NP – hledání nejkratšího postupu  
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Název úlohy Informatický 
koncept Způsob řešení
32 Typ úlohy dle 
Vaníčka33 
4 Kde je rýže? výroková logika U-S - 
5 Hotakiny vějíře stavový diagram U-NO V-CS 
6 Tokijský les aplikace algoritmu 
(problém horolezce) U-S V-CS 
7 Tradiční závěr 
bojové lekce zásobník, fronta O-TO V-CS 
8 Švadlena s tradicí binární strom U-NO V-CS 
9 Ztracený kůň popis cesty příkazy O-TO V-SP 
10 Nákup bojových holí vyhodnocování 
kritérií O-TO V-NP 
11 Soroban rozpoznávání vzorů O-TO V-SA 
12 Přívoz optimalizace O-TO V-NP 
13 Cesta z Ósaky do Wači grafová struktura O-TO V-NP 
14 Zakázková výroba množinové operace U-SO V-CS 
15 Postup malby aplikace algoritmu U-SO V-SA 
Kategorie mladší – POSTTEST 
1 Znaky katakany kódování U-SO V-PS 
2 Do zbraně řazení O-TO V-NP 
3 Velká zakázka  
pro švadlenu třídění U-SO V-SA 
4 U letícího jeřába výroková logika U-SO - 
5 Tanec Butó stavový diagram U-SO V-CS 
6 Hledání nejvyšší 
hory 
aplikace algoritmu 
(problém horolezce) U-S V-CS 
7 Tréninkový turnaj zásobník, fronta O-TO V-CS 
8 Jméno pro 
novorozeně binární strom U-NO V-CS 
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Název úlohy Informatický 
koncept Způsob řešení
32 Typ úlohy dle 
Vaníčka33 
9 Vojáci kapitána Uda popis cesty příkazy U-NO V-SA 
10 Taurin podvečer vyhodnocování 
kritérií O-TO V-SP 
11 Suanpan rozpoznávání vzorů O-TO V-SA 
12 Přvozník optimalizace O-TO V-NP 
13 Sousední města grafová struktura O-TO V-NP 
14 Cizokrajné ovoce množinové operace O-TP V-PS 
15 Švestičky aplikace algoritmu U-SO V-SA 
Kategorie starší – PRETEST 
1 Šifra pomocí 
japonských znaků kódování U-SO V-PS 
2 Řazení pytlíků s bylinkami řazení O-TO V-NP 
3 Ochutnávka čajů třídění U-S V-SA 
4 Skříňky s diamanty výroková logika U-SO - 
5 Vějíř od Kaedy stavový diagram U-XO V-CS 
6 Nejvyšší bambus aplikace algoritmu 
(problém horolezce) U-S V-CS 
7 Turnaj učňů zásobník, fronta O-TO V-CS 
8 Jak se šije v Edu binární strom O-TO V-SA 
9 Cvičený kůň v parku popis cesty příkazy O-TO V-SP 
10 Návštěva divadla vyhodnocování 
kritérií O-TO V-NP 
11 Soroban rozpoznávání vzorů O-TO V-SA 
12 Knedlíková hostina optimalizace O-TO V-NP 
13 Poštovní síť grafová struktura O-TO V-NP 
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Název úlohy Informatický 
koncept Způsob řešení
32 Typ úlohy dle 
Vaníčka33 
14 Cizokrajné plody množinové operace U-TO V-PS 
15 Nástěnná malby aplikace algoritmu U-SO V-SP 
Kategorie starší – POSTTEST 
1 Ovocná šifra kódování U-SO V-PS 
2 Hledá se ochutnávač řazení O-TO V-NP 
3 Obchod s kimony třídění U-S V-SA 
4 Hledá se Daiki výroková logika U-S - 
5 Tanec Koto stavový diagram U-NO V-CS 
6 Výstavba nových 
svatyní 
aplikace algoritmu 
(problém horolezce) U-S V-CS 
7 Vyřazovací turnaj zásobník, fronta O-TO V-CS 
8 Špión binární strom O-TO V-SA 
9 Vojáci kapitána 
Shina popis cesty příkazy O-NO V-SP 
10 Yuričino poledne vyhodnocování 
kritérií O-TO V-SP 
11 Suanpan rozpoznávání vzorů O-TO V-SA 
12 Pekárna optimalizace O-TO V-NP 
13 Cesta z města grafová struktura O-TO V-NP 
14 Hrnečky v evropském stylu množinové operace U-SO V-CS 
15 Výběr tanečníků aplikace algoritmu U-S V-CS 
Pořadí úloh odpovídá seřazení úloh v první verzi testů. 
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8.3 Pilotáž 
8.3.1 Etapa 1 – První pilotáž pretestu pro starší věkovou kategorii 
Prvním z testů, který byl podroben pilotáži, byl pretest pro starší věkovou kategorii. V dubnu 
2018 byl předložen 6 studentům 1. ročníku Pedagogické fakulty UK studujícím bakalářský 
jednoobor Informační technologie se zaměřením na vzdělávání a 13 žákům 1. ročníku 
Technického lycea na SOŠ a SOU v Mladé Boleslavi, kteří zastupovali definovanou věkovou 
kategorii. Pro obě skupiny participantů této etapy pilotáže byl stanoven časový limit na 
vypracování testu 60 minut. Participantům bylo povoleno dělat si poznámky a náčrtky, 
použití dalších pomůcek (např. kalkulačky) bylo zakázáno. Kromě vypracování testu bylo 
jejich úkolem pro potřeby pilotáže označit části zadání, které nebyly srozumitelné, popřípadě 
uvést, zda řešením některé z úloh strávili nadměrné množství času.  
Souhrnné výsledky první etapy pilotáže reprezentuje následující tabulka. 
Tabulka 5: Přehled výsledků první etapy pilotáže. 
Název úlohy Informatický 
koncept Index obtížnosti 
Pořadí úlohy dle 
indexu obtížnosti34 
1 Šifra pomocí 
japonských znaků kódování 36,8 % 5.-8. 
2 Řazení pytlíků s bylinkami řazení 5,3 % 14. 
3 Ochutnávka čajů třídění 36,8 % 5.-8. 
4 Skříňky s diamanty výroková logika 0,0 % 15. 
5 Vějíř od Kaedy stavový diagram 10,5 % 13. 
6 Nejvyšší bambus aplikace algoritmu 
(problém horolezce) 36,8 % 5.-8. 
7 Turnaj učňů zásobník, fronta 31,6 % 9.-10. 
8 Jak se šije v Edu binární strom 36,8 % 5.-8. 
9 Cvičený kůň v parku popis cesty příkazy 31,6 % 9.-10. 
                                                 
34 Úlohy jsou seřazeny sestupně, tudíž nejlehčí úloha má pořadí 1. 
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Název úlohy Informatický 
koncept Index obtížnosti 
Pořadí úlohy dle 
indexu obtížnosti34 
10 Návštěva divadla vyhodnocování 
kritérií 89,5 % 2.-3. 
11 Soroban rozpoznávání vzorů 21,1 % 11. 
12 Knedlíková hostina optimalizace 15,8 % 12. 
13 Poštovní síť grafová struktura 78,9 % 4. 
14 Cizokrajné plody množinové operace 94,7 % 1. 
15 Nástěnná malby aplikace algoritmu 89,5 % 2.-3. 
 
B
od
y Nejlepší výkon  Nejslabší výkon Průměrný výkon Medián 
13 2 6,2 6 
Získané poznatky 
Při rozhovorech s participanty, realizovaných po ukončení testování, bylo zjištěno: 
• Průvodní texty a zadání u některých úloh se participantům zdály zbytečně zdlouhavé. 
• Úloha Řazení pytlíků s bylinkami (2) byla příliš abstraktní, tudíž se participantům nad 
ní nechtělo přemýšlet a odpověď volili náhodně. 
Tabulka 6: První verze zadání úlohy Řazení pytlíků 
Úloha 2: Řazení pytlíků s bylinkami 
Prodavač bylinek dennodenně pracuje s rovnoramennými vahami, a když zrovna do jeho 
krámků nezavítá žádný zákazník, láme si hlavu hádankami, či hledá nejrychlejší způsob, 
jak seřadit určité předměty dle hmotnosti. Onehdy si lámal hlavu následující otázkou. 
Na kolik nejméně vážení na rovnoramenných vahách lze s jistotou seřadit 5 náhodně 
vybraných pytlíků s bylinkami různé hmotnosti? 
Odpověď: 
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Během vyhodnocování testů bylo dále zjištěno: 
• Úlohu Skříňky s diamanty (4), která testovala znalost výrokové logiky, se nepodařilo 
vyřešit ani jednomu z participantů. Jedná se o úlohu, kterou i sama autorka považovala 
za nejobtížnější, a tudíž nedošlo k žádnému překvapivému zjištění.  
• V úloze Vějíře od Kaedy (5), která měla být jedinou uzavřenou otázkou s vícenásobnou 
odpovědí, byla objevena chyba v zadání, která způsobila, že řešitelé očekávali v úloze 
pouze jednu správnou odpověď. Nikdo tedy neuvedl vícenásobnou odpověď. 
Obrázek 2: První verze zadání úlohy Vějíře od Kaedy 
Úloha 5: Vějíře od Kaedy 
 
Odpověď: 
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• U úlohy Nejvyšší bambus (6) byl nejčastěji voleným distraktorem (zastupoval 9 z 12 
chybných odpovědí) „Riku“. Došlo tedy ke zkontrolování zadání, ale žádná chyba 
v jeho znění nebyla nalezena. Poměrně vysoká chybovost byla pravděpodobně dána jen 
nepozorností participantů pilotáže. Úloha zůstala beze změny. 
Obrázek 3: První verze zadání úlohy Nejvyšší bambus 
Úloha 7: Nejvyšší bambus 
Tři samurajové dostali za úkol pokácet nejvyšší bambus. Na mapce jsou stromy 
znázorněny kolečky, u každého je napsána jeho výška v metrech. Čarami je 
znázorněno, které stromy jsou navzájem vidět. Například od stromu 6, kde stojí Riku, 
jsou vidět tři stromy (označené 5, 7, 8). 
Všichni tři postupují při hledání následujícím postupem. Samuraj se rozhlédne a přejde k nejvyššímu bambusu ze všech, které vidí. Toto opakuje tak dlouho, dokud 
vidí nějaký bambus, který je vyšší než ten, u kterého stojí. Pokud už vyšší bambus 
nevidí, porazí ten, u kterého stojí. 
Pokud budeme předpokládat, že přesun mezi dvěma stromy trvá vždy stejnou dobu, 
který ze samurajů pokácí nejvyšší bambus (vyšší než zbývající dva samurajové)? 
 
Odpověď: 
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• Úloha Turnaj učňů (7) je úlohou, u které se nejčastěji opakoval jeden druh chyby. Sedm 
participantů si pravděpodobně nepřečetlo řádně zadání, neboť ve svém řešení 
nezohlednili jednu definovanou podmínku35, ale jinak při řešení úlohy postupovali 
správně. Ve ⅔ případů špatného řešení této úlohy, byla příčinou nepozornost, způsobená 
pravděpodobně přílišnou délkou textu. 
Obrázek 4: První verze zadání úlohy Turnaj učňů 
Úloha 7: Turnaj učňů 
V rámci tréninkového turnaje v bojové škole jsou učni náhodně rozděleni do dvou 
skupin, jejichž členové utvoří zástup. Tyto dva zástupy se pak postaví proti sobě a učňové 
stojící na prvních místech se přesunou do bojového pole, kde se utkají. Vítěz souboje se 
zařadí na konec zástupu své skupiny. Bojovník, který prohrál, si odchází sednout na 
lavičku, a to na prázdné místo, které je nejdále od dveří ze sálu. Do bojového pole poté 
nastupují bojovníci, kteří nyní zaujímají první místo v zástupech atd. Takto se postupuje 
tak dlouho, dokud se spolu neutkají poslední bojovníci. Následně učňové opouští sál - 
první jde vítěz, pak učeň, který sedí na lavičce nejblíže ke dveřím ... a jako poslední ten, 
který sedí nejdále.  
Na obrázku níže vidíme, reprezentanty obou skupin. Číslo nad hlavou bojovníka udává jeho 
bojovou zdatnost (v souboji vítězí bojovník s vyšším číslem).  
 
Učeň s jakou bojovou zdatností opustí sál jako 4. v pořadí? 
Odpověď: 
 
  
                                                 
35 Participanti při řešení úlohy nezohledňovali, že učňové odchází ze sálu v opačném pořadí, než ve kterém 
vypadli z turnaje. 
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• Úloha Soroban (11) je úlohou, u které bylo nejvíce vynechaných odpovědí, a to 
celkem 12. Místo odpovědi se vyskytovaly komentáře „Nechápu.“ nebo „Nevím.“. 
Příčinou byly nejspíše nevhodně navržené ukázky vyjádřených čísel. 
Obrázek 5: První verze zadání úlohy Soroban 
Úloha 11: Soroban 
Soroban je počítadlo vyvinuté v Japonsku. 
Obsahuje lichý počet sloupců nebo příček, na 
kterých jsou umístěny korálky. Všechny sloupce 
jsou ještě jednou příčkou rozděleny na dvě části. 
Ve větší z nich, která je vždy blíže osobě, která 
počítadlo používá, se nachází v každém sloupci 
4 korálky. V menší části, která je dále od počtáře, 
je v každém sloupci vždy jen jeden korálek.  
Na obrázcích vpravo nahoře jsou vyjádřena dvě různá čísla.  
Rozmísti (vybarvi) ve spodním obrázku korálky tak, aby byla vyjádřena hodnota 1058. 
Odpověď:  
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Provedené změny 
• Přes vysokou obtížnost úlohy Skříňky s diamanty (4) byla její podoba zachována. 
• Úloha Řazení pytlíků s bylinkami (2) byla přepracována do podoby využívající méně 
abstrakce. 
Obrázek 6: Druhá verze zadání úlohy Řazení pytlíků s bylinkami 
Úloha 2: Řazení pytlíků s bylinkami 
Prodavač bylinek potřeboval seřadit 5 pytlíků bylinek dle hmotnosti. Provedl sedm 
následujících vážení na rovnoramenných vahách. 
 
Jaké je pořadí pytlíků s bylinkami od nejlehčího po nejtěžší? Doplň příslušné 
pořadí ke každému pytlíku. 
Odpověď:  
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• Úloha Vějíře od Kaedy (5) byla převedena na typ testové otázky s výběrem jedné 
správné odpovědi. Znění úlohy zůstalo zachováno a možné odpovědi byly upraveny tak, 
aby právě jedna byla správná. 
Obrázek 7: Druhá verze zadání úlohy Vějíře od Kaedy 
Úloha 5: Vějíře od Kaedy 
 
Odpověď: 
• U úlohy Turnaj učňů (7) nebyl nalezen způsob, jak text zkrátit, aby byla zachována 
srozumitelnost. Úloha tedy zůstala beze změny. 
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• V úloze Soroban (11) byly upraveny ukázky vyjádření čísel, aby se dal snadněji 
rozklíčovat algoritmus fungování počítadla. 
Obrázek 8: Druhá verze zadání úlohy Soroban 
Úloha 11: Soroban 
Soroban je počítadlo vyvinuté v Japonsku. 
Obsahuje lichý počet sloupců nebo příček, na 
kterých jsou umístěny korálky. Všechny sloupce 
jsou ještě jednou příčkou rozděleny na dvě části. 
Ve větší z nich, která je vždy blíže osobě, která 
počítadlo používá, se nachází v každém sloupci 
4 korálky. V menší části, která je dále od počtáře, 
je v každém sloupci vždy jen jeden korálek.  
Na obrázcích vpravo nahoře jsou vyjádřena dvě různá čísla.  
Rozmísti (vybarvi) ve spodním obrázku korálky tak, aby byla vyjádřena hodnota 1058. 
Odpověď:  
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8.3.2 Etapa 2 – Druhá pilotáž pretestu pro starší věkovou kategorii 
V druhé etapě pilotáže, která proběhla během měsíce května 2018, byl pretest pro starší 
věkovou kategorii (již upravený dle poznatků z první etapy pilotáže) předložen 21 studentům 
1. ročníku Pedagogické fakulty UK různých neinformatických bakalářských studijních 
programů. Pro vypracování testů byl v této etapě taktéž zvolen časový limit 60 minut. 
Tabulka 7: Přehled výsledků druhé etapy pilotáže. 
Název úlohy Informatický 
koncept Index obtížnosti 
Pořadí úlohy dle 
indexu obtížnosti 
1 Šifra pomocí 
japonských znaků kódování 52,4 % 9. 
2 Řazení pytlíků s bylinkami řazení 76,2 % 6. 
3 Ochutnávka čajů třídění 61,9 % 7.-8. 
4 Skříňky s diamanty výroková logika 42,9 % 11.-12. 
5 Vějíř od Kaedy stavový diagram 28,6 % 13.-14. 
6 Nejvyšší bambus aplikace algoritmu 
(problém horolezce) 81,0 % 5. 
7 Turnaj učňů zásobník, fronta 61,9 % 7.-8. 
8 Jak se šije v Edu binární strom 28,6 % 13.-14. 
9 Cvičený kůň v parku popis cesty příkazy 42,9 % 11.-12. 
10 Návštěva divadla vyhodnocování 
kritérií 95,2 % 1. 
11 Soroban rozpoznávání vzorů 47,6 % 10. 
12 Knedlíková hostina optimalizace 19,0 % 15. 
13 Poštovní síť grafová struktura 90,5 % 2.-4. 
14 Cizokrajné plody množinové operace 90,5 % 2.-4. 
15 Nástěnná malby aplikace algoritmu 90,5 % 2.-4. 
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Graf 1: Srovnání indexu obtížnosti úloh z první a druhé etapy pilotáže 
 
Získané poznatky 
V Grafu 1 můžeme vidět, že provedené úpravy na základě poznatků z první etapy pilotáže, 
učinily příslušné úlohy srozumitelnějšími a snazšími k vyřešení. Nejzřetelnější je rozdíl 
indexu obtížnosti u úlohy Řazení pytlíků s bylinkami (2), u níž byl zásadně změněn koncept. 
Ve srovnání výsledků první a druhé etapy pilotáže vidíme, že u úloh s delším zadáním 
(Nejvyšší bambus (6) a Turnaj učňů (7), u kterých byla v rámci první pilotáže zaznamená 
vyšší chybovost, dosáhla druhá pilotážní skupina lepších výsledku. V případě úlohy 6 bylo 
zaznamenáno zlepšení o 44 procentních bodů a u úlohy 7 o 30 procentních bodů. Výrazný 
rozdíl je zřejmý také u úlohy U letícího jeřába (4), která byla zaměřena na výrokovou logiku. 
Zásadní tedy je, že úloha je řešitelná. 
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Závěr pilotáže pretestu pro starší věkovou kategorii 
Změny provedené na základě poznatků z první pilotáže se ukázaly jako přínosné, a proto 
zůstanou zachovány i pro pedagogický experiment. Obdobné úpravy u daných úloh budou 
provedeny i v posttestu pro starší věkovou kategorii. 
8.3.3 Etapa 3 – První pilotáž pretestu pro mladší věkovou kategorii 
První verze pretestu pro mladší věkovou kategorii byla v rámci pilotáže předložena 10členné 
skupině žáků 1. ročníku učebního oboru Elektrikář na SOŠ a SOU v Mladé Boleslavi. 
Časový limit byl 60 minut. Participantům bylo povoleno dělat si poznámky, použití jiných 
pomůcek bylo zakázáno. Stejně jako participanti první pilotáže pretestu pro starší věkovou 
kategorii, byli i tito požádání o sdělení, které pasáže zadání byly nesrozumitelné. 
Souhrnné výsledky třetí etapy pilotáže reprezentuje následující tabulka. 
Tabulka 8: Přehled výsledků třetí etapy pilotáže. 
Název úlohy Informatický 
koncept Index obtížnosti 
Pořadí úlohy dle 
indexu obtížnosti 
1 Politá šifrovací 
tabulka kódování 90,0 % 2.-3. 
2 Do zbraně řazení 80,0 % 4.-8. 
3 Limitovaná edice 
kalíšků třídění 40,0 % 12. 
4 Kde je rýže? výroková logika 90,0 % 2.-3. 
5 Hotakiny vějíře stavový diagram 10,0 % 14. 
6 Tokijský les aplikace algoritmu 
(problém horolezce) 80,0 % 4.-8. 
7 Tradiční závěr 
bojové lekce zásobník, fronta 70,0 % 9. 
8 Švadlena s tradicí binární strom 100,0 % 1. 
9 Ztracený kůň popis cesty příkazy 80,0 % 4.-8. 
10 Nákup bojových 
holí 
vyhodnocování 
kritérií 30,0 % 13. 
11 Soroban rozpoznávání vzorů 80,0 % 4.-8. 
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Název úlohy Informatický 
koncept Index obtížnosti 
Pořadí úlohy dle 
indexu obtížnosti 
12 Přívoz optimalizace 0,0 % 15. 
13 Cesta z Ósaky do Wači grafová struktura 80,0 % 4.-8. 
14 Zakázková výroba množinové operace 60,0 % 10. 
15 Postup malby aplikace algoritmu 50,0 % 11. 
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12 5 9,4 10 
Získané poznatky 
Úlohou, kterou nikdo z participantů nevyřešil, byl Přívoz (12). Jedná se o otevřenou úlohu 
na optimalizaci, na níž 3 participanti neuvedli žádnou odpověď a odpovědi zbývajících 
participantů se lišily. Z toho důvodu nebyly nesprávné odpovědi více analyzovány a v této 
etapě pilotáže se nepodařilo zjistit, co činí úlohu „neřešitelnou“. Pro další etapu pilotáže 
zůstala tedy úloha nepozměněna. Stejně tak celý pretest, až na drobné jazykové úpravy. 
8.3.4 Etapa 4 – Společná pilotáž pretestu a posttestu pro mladší věkovou kategorii 
Poslední etapa pilotáže byla zaměřena na porovnání obtížnosti pretestu a posttestu pro 
mladší věkovou kategorii. V červnu 2018 byly testy předloženy žákům dvou tříd 6. ročníku 
5. ZŠ v Mladé Boleslavi, kteří věkově korespondují s definovanou věkovou kategorií 
mladších. Všichni žáci první ze tříd (celkem 23 žáků) obdrželi k vypracování pretest, všichni 
žáci druhé třídy (celkem taktéž 23 žáků) posttest. Na vypracování testu bylo vymezeno 60 
minut a nebyly povoleny žádné speciální pomůcky, jen papír a psací potřeby. 
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Tabulka 9: Přehled výsledků pretestu čtvrté etapy pilotáže. 
Název úlohy Informatický 
koncept Index obtížnosti 
Pořadí úlohy dle 
indexu obtížnosti 
1 Politá šifrovací 
tabulka kódování 87,0 % 1. 
2 Do zbraně řazení 69,6 % 2.-4. 
3 Limitovaná edice 
kalíšků třídění 60,9 % 5. 
4 Kde je rýže? výroková logika 56,5 % 6. 
5 Hotakiny vějíře stavový diagram 21,7 % 13. 
6 Tokijský les aplikace algoritmu 
(problém horolezce) 39,1 % 10. 
7 Tradiční závěr 
bojové lekce zásobník, fronta 43,5 % 9. 
8 Švadlena s tradicí binární strom 69,6 % 2.-4. 
9 Ztracený kůň popis cesty příkazy 69,6 % 2.-4. 
10 Nákup bojových 
holí 
vyhodnocování 
kritérií 0,0 % 15. 
11 Soroban rozpoznávání vzorů 30,4 % 4.-8. 
12 Přívoz optimalizace 8,7 % 11. 
13 Cesta z Ósaky do Wači grafová struktura 26,1 % 12. 
14 Zakázková výroba množinové operace 52,2 % 7. 
15 Postup malby aplikace algoritmu 47,8 % 8. 
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Tabulka 10: Přehled výsledků posttestu čtvrté etapy pilotáže. 
Název úlohy Informatický 
koncept Index obtížnosti 
Pořadí úlohy dle 
indexu obtížnosti 
1 Znaky katakany kódování 100,0 % 1. 
2 Rolníci v pozoru řazení 43,5 % 9.-10. 
3 Velká zakázka pro švadlenu třídění 91,3 % 2. 
4 U letícího jeřába výroková logika 43,5 % 9.-10. 
5 Tanec Butó stavový diagram 52,5 % 6.-8. 
6 Hledání nejvyšší 
hory 
aplikace algoritmu 
(problém horolezce) 26,1 % 11. 
7 Tréninkový turnaj zásobník, fronta 52,2 % 6.-8. 
8 Jméno pro 
novorozeně binární strom 69,6 % 3.-4. 
9 Vojáci kapitána Uda popis cesty příkazy 4,3 % 14. 
10 Taurin podvečer vyhodnocování 
kritérií 65,2 % 5. 
11 Suanpan rozpoznávání vzorů 13,0 % 12.-13. 
12 Převozník optimalizace 13,0 % 12.-13. 
13 Sousední města grafová struktura 0,0 % 15. 
14 Cizokrajné ovoce množinové operace 69,6 % 3.-4. 
15 Švěstičky aplikace algoritmu 52,2 % 6.-8. 
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Graf 2: Srovnání indexu obtížnosti úloh z pretestu a posttestu čtvrté etapy pilotáže 
 
Získané poznatky 
Celkově jsou oba testy pro mladší věkovou kategorii srovnatelné, což potvrdil i realizovaný 
dvouvýběrový T.TEST, jehož P-hodnota byla 0,91, a tudíž nebylo možné zamítnout nulovou 
hypotézu o shodnosti obtížnosti testů. Kromě srovnání testů jako celku, byly analyzovány 
i jednotlivé dvojice úloh. 
Z Grafu 2 můžeme vyčíst, že nejvýraznější rozdíl (65 procentních bodů) v obtížnost úloh je 
zřejmý u úloh 9 – popis cesty pomocí příkazů a 10 – vyhodnocování kritérií. V případě 
úlohy 9 v posttestu, u které byly distraktory voleny rovnoměrně, byla velká chybovost 
způsobena pravděpodobně nepozorností participantů, kteří si nevšimli, že se jedná o typ 
úlohy s výběrem jedné nesprávné odpovědi. Taktéž u úlohy 10 v pretestu byla zjištěna jistá 
nesrozumitelnost ve znění hlavní otázky úlohy. 
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Obrázek 9: První verze zadání úlohy Vojáci kapitána Uda 
Úloha 9 (posttest): Vojáci kapitána Uda 
 
Odpověď:  
Obrázek 10: První verze úlohy Nákup bojových holí 
Úloha 10 (pretest): Nákup bojových holí 
Bojová škola chce zakoupit pro své učně nové bojové hole „džó“. Do školy chodí šest 
učňů. Učni navštěvují školu v tuto dobu: • Akeno: 9:00-12:00, 14:00-15:00, 16:00-18:00 • Botan: 10:00-13:30; 16:00-17:00 • Chiko: 11:30-13:00, 16:30-18:00 • Daiki: 11:00-13:00 • Eriko: 10:00-13:00, 14:30-17:00 • Fumiko: 9:00-10:30, 16:00-18:00 
Majitel bojové školy chce, aby každý učeň, který je právě ve škole, mohl kdykoliv s 
holí trénovat. 
Kolik nejméně holí je třeba do školy nakoupit? 
Odpověď:  
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Úloha 3 zaměřená na třídění v posttestu vyšla snazší o 30 procentních bodů, než její varianta 
v pretestu. Příčinou tohoto poměrně výrazného rozdílu byla s nejvyšší pravděpodobností ta 
skutečnost, že úloha v pretestu byla uzavřená situačního typu a druhá varianta úlohy 
v posttestu typu uzavřeného s výběrem jedné správné odpovědi. Absence možných odpovědí 
v pretestu totiž činila úlohu méně srozumitelnou (participanti v několika případech 
odpovídali na něco jiného) a náročnější, protože pro některé participanty bylo obtížné 
rozklíčovat možná kritéria třídění.  
Obrázek 11: První verze úlohy Limitovaná verze kalíšků 
Úloha 3 (pretest): Limitovaná edice kalíšků 
V čajovně se koná představení nové edice 12 kalíšků od mistra hrnčíře. Majitel 
čajovny se dohodl s hrnčířem, že některé kalíšky rovnou využije pro podávání 
nápojů, a tak do některých kalíšků nalil vodu. Následně majitel čajovny roznesl šálky 
na čtyři stolky, přičemž je na stolky určitým způsobem roztřídil. 
Na základě jakého kritéria majitel čajovny rozdělil kalíšky na stolky? 
 
Odpověď:  
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S totožným rozdílem procentuálních bodů vyšla jako snazší i posttestová úloha 5 – zaměřená 
na aplikaci stavového diagramu. U její varianty v pretestu s názvem Hotakiny vějíře tvořil, 
až na jednu výjimku, chybné odpovědi jeden distraktor. Příčina byla totožná jako v případě 
úlohy 9, kdy participanti pominuli, že se jedná o úlohu s výběrem jedné nesprávné odpovědi. 
Obrázek 12: První verze úlohy Hotakiny vějíře 
Úloha 5 (pretest): Hotakiny vějíře 
 
Odpověď:  
Provedené změny 
• U Vojáci kapitána Uda (9 – posttest) bylo barevně zvýrazněno, že je úkolem určit jednu 
nesprávnou odpověď. Stejná úpravy byla provedena ve všech úlohách tohoto typu, tedy 
i úlohy Limitovaná edice kalíšků (3 – pretest). 
• V úloze Nákup bojových holí (10 – pretest) došlo k pozmění znění hlavní otázky na: 
„Kolik nejvíce učňů se nachází ve škole ve stejnou dobu, a tudíž kolik nejméně holí je 
třeba nakoupit?“ 
• Do úlohy Limitovaná edice kalíšků (3 – pretest) byly přidány možné odpovědi, a byl tak 
změněn typ úlohy na úlohu uzavřenou s výběrem jedné správné odpovědi. 
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Obrázek 13: Druhá verze úlohy Limitovaná verze kalíšků 
Úloha 3 (pretest): Limitovaná edice kalíšků 
V čajovně se koná představení nové edice 12 kalíšků od mistra hrnčíře. Majitel 
čajovny se dohodl s hrnčířem, že některé kalíšky rovnou využije pro podávání 
nápojů, a tak do některých kalíšků nalil vodu. Následně majitel čajovny roznesl šálky 
na čtyři stolky, přičemž je na stolky určitým způsobem roztřídil. 
Na základě jakého kritéria majitel čajovny rozdělil kalíšky na stolky? 
a) základové barvy kalíšku 
b) barvy vzoru 
c) podoby vzoru 
d) plnosti (množství vody) 
 
Odpověď:  
8.3.5 Výstup pilotáže 
Na základě získaných poznatků ze čtyř etap pilotáže byly jednotlivé úlohy upraveny do 
finálních podob, z nichž byly sestaveny testovací nástroje pro potřeby pedagogického 
experimentu. Ve snaze vyvarovat se situace, při níž by účastník experimentu strávil příliš 
mnoho času řešením jedné obtížnější úlohy a nezbyl by mu dostatek času na další, byly úlohy 
v testech seřazeny na základě jejich (v pilotáži zjištěné) obtížnosti, přičemž pořadí úloh 
v pretestu jedné věkově kategorie, je stejné i v posttestu. Finální podoby testů jsou přiloženy 
k této práci v podobě Příloh 1-4. 
Pro všechny testy byl stanoven a ověřen jednotný časový limit, a to 60 minut. 
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9 Realizace pedagogického experimentu 
Pro ověření definovaných výzkumných otázek byl navržen pedagogický experiment typu 
pretest-posttest design s kontrolní skupinou, který byl zrealizován v přirozeném prostředím. 
Cílem experimentu bylo ověřit, zda lze zařazením sady navržených unplugged aktivit 
(nezávisle proměnná) do táborového programu rozvíjet informatické myšlení (závislá 
proměnná) účastníků tábora.  
Podmínky pro realizaci experimentu byly zajištěny v rámci dvou letních táborů, které 
v červenci 2018 organizoval Dům dětí a mládeže „Na Výstavišti“ Mladá Boleslav a na 
kterých působila ve funkci programové vedoucí autorka této diplomové práce. Oba tábory 
se konaly na stejném místě, v táborové základně Lhotka36. 
První čtyři fáze experimentu, které zahrnovaly aktivity s experimentální skupinou, proběhly 
v rámci LT Samurajové, jenž se konal 4.-17. července. Tento tábor byl určen pro děti 
a mládež ve věku 9-18 1et. Hlavní linií celotáborové hry, která byla celá motivována 
prostředím středověkého Japonska, byla strategická hra, v níž si každý účastník tábora 
budoval svou provincii a spravoval její hospodářský chod. Všechny dílčí aktivity táborového 
programu byly taktéž motivovány japonskou tematikou a účastnici v rámci těchto her 
získávali finanční prostředky na budování nejen svých provincií, ale i vojenské posádky, 
která byla potřebná pro zajištění bezpečnosti provincie.  
Poslední dvě fáze experimentu čili pretestování a posttestování kontrolní skupiny bylo 
uskutečněno během letního hereckého tábora, který taktéž pořádal Dům dětí a mládeže 
„Na Výstavišti“ Mladá Boleslav. Programová náplň tohoto tábora byla primárně zaměřena 
na rozvoj hereckých dovedností (hlasový a pohybový projev, práce s loutkou) a tvorbu 
krátkých filmových snímků s detektivní tématikou. 
                                                 
36 Táborová základna Lhotka se nachází v CHKO Křivoklátsko v údolí Zbirožského potoka. Je tvořena čtyřmi 
srubovými stavbami, které poskytují základní zázemí (kuchyň, sklad potravin, marodka, klubovna) a stany 
s podsadou, jež slouží pro ubytování účastníků. Základna je elektrifikována, ale veškeré používané 
elektronické spotřebiče slouží pro potřeby kuchyně a nočního osvětlení. Na celkovém chodu tábora se podílí 
také všichni dětští účastníci, jejichž úkoly jsou definovány v rozpisu služeb. V prostoru táborové základnu 
a jejím nejbližším okolí není k dispozici ani mobilní signál.  
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9.1 Charakteristika experimentální skupiny 
Účastníky letního tábora Samurajové bylo 33 dětí ve věku 9-18 let. Pro potřeby testovacích 
fází experimentu byly děti rozděleny do dvou věkových kategorií. Do mladší věkové 
kategorie byly zařazeny děti ve věku 9-14 let, do starší věkové kategorie mládež ve věku 15-
18 let. Tyto dvě věkové kategorii byly využívány i v rámci složky celotáborového programu, 
kterou byla soutěž jednotlivců. Dominantními v obou kategoriích byly chlapci. Tohoto 
letního tábora se zúčastnilo 9 dívek, z nichž 4 byly ve starší věkové kategorii. Poprvé bylo 
na letním táboře v táborové základně Lhotka 8 dětí, tedy přibližně čtvrtina. Ostatní se 
zdejšího tábora účastní opakovaně a navzájem se znají. Z hlediska zájmů a volnočasových 
aktivit jsou účastníci tohoto tábora poměrně rozmanitou skupinou, dominují mezi nimi ale 
sportovci, kteří projevují vyšší míru soutěživosti. 
Pro potřeby týmové celotáborové soutěže byli účastníci rozděleni do tří oddílů. Při 
sestavování týmů bylo přihlíženo k tomu, aby byly týmy vyrovnané a jejich věkový profil 
byl co nejvíce srovnatelný. 
Graf 3: Věkové složení experimentální skupiny 
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9.2 Pretest 
Pretest byl experimentální skupině předložen 5. července v 10 hodin dopoledne. Předcházelo 
mu zasvěcení účastníků tábora do příběhu a principů celotáborové hry. V této úvodní fázi 
děti zjistily, koho představují a co je jejich úkolem v rámci CTH po celou dobu tábora. 
S využitím těchto poznatků bylo zařazení pretestu do programu motivováno tím, že se jedná 
o vstupní zkoušku správce provincie, která má ověřit, zda mají potřebné předpoklady pro 
vykonávání této funkce, a že na základě svého výkonu obdrží vstupní kapitál své provincie. 
Následně každý z účastníků obdržel s ohledem na příslušnou věkovou kategorii svou kopii 
testu, psací podložku a tužku. Účastníkům bylo povoleno vypracovávat test kdekoliv 
v táboře, ale bylo požadováno, aby byli jednotliví účastníci od sebe dostatečně vzdáleni. 
Organizátorka testu společně s dvěma oddílovými vedoucími dohlížela, aby si participanti 
vzájemně nenapovídali. Na vypracování testu měli všichni 60 minut. Každá úloha byla 
ohodnocena 1 bodem. 
9.2.1 Výsledky pretestu v mladší věkové kategorii 
Průměrný výkon v mladší věkové kategorii byl 10,1 bodu. Nejlepším výkonem bylo 
14 bodů, kterých dosáhli celkem 3 participanti. Stejný počet participantů podal 13bodový 
výkon. Nejslabší výkon byl reprezentován 4 body, které získali 2 participanti.  
Obtížnost úloh v experimentální skupině vyšla značně odlišně od obtížnosti stanovené 
pilotážním testováním, a to i v případě úloh, které nebyly na základě pilotáže nijak 
pozměňovány. Jedinou úlohou, kterou vyřešili všichni participanti, je úloha Do zbraně (5), 
věnující se řazení dat. Nejobtížnějšími byly úlohy na optimalizaci a porozumění stavovému 
diagramu.  
U mladší věkově kategorie byl v případě pretestu prokázán středně těsný pozitivní lineární 
vztah mezi věkem participanta a jeho bodovým ziskem, který se na hladině významnosti 5 % 
ukázal být signifikantním. 
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Tabulka 11: Pretest (experimentální skupina, mladší) – přehled obtížnosti úloh 
Název úlohy Informatický 
koncept Index obtížnosti 
Pořadí úlohy dle 
indexu obtížnosti 
1 Politá šifrovací 
tabulka kódování 87,5 % 3. 
2 Limitovaná edice 
kalíšků třídění 75,0 % 5.-7. 
3 Švadlena s tradicí binární strom 93,8 % 2. 
4 Zakázková výroba množinové operace 68,8 % 8.-9. 
5 Do zbraně řazení 100,0 % 1. 
6 Kde je rýže výroková logika 62,5 % 10.-11. 
7 Postup malby aplikace algoritmu 75,0 % 5.-7. 
8 Tradiční závěr 
bojové lekce zásobník/fronta 56,3 % 12. 
9 Ztracený kůň popis cesty příkazy 81,3 % 4. 
10 Nákup bojových 
holí 
vyhodnocování 
kritérií 50,0 % 13. 
11 Tokijský les aplikace algoritmu 
(problém horolezce) 75,0 % 5.-7. 
12 Soroban rozpoznávání vzorů 62,5 % 10.-11. 
13 Hotakiny vějíře stavový diagram 25,0 % 14.-15. 
14 Cesta z Ósaky do Wači grafová struktura 68,8 % 8.-9. 
15 Přívoz optimalizace 25,0 % 14.-15. 
 
B
od
y Nejlepší výkon  Nejslabší výkon Průměrný výkon Medián 
14 4 10,1 11 
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Tabulka 12: Výkony participantů pretestu mladší věkové kategorie experimentální skupiny 
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7                 
8                 
9                 
10                 
11                 
12                 
13                 
14                 
15                 
Celkem 5 9 9 14 13 11 13 11 4 5 10 14 12 14 13 4 
 
Legenda  správná odpověď  chybná odpověď  nezodpovězeno 
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9.2.2 Výsledky pretestu ve starší věkové kategorii 
Ve starší věkové kategorii byl v pretestu průměrný bodový výkon 9,1 bodu. Nejnižší bodový 
zisk byl 6 bodů, které měl 1 participant. Nejčastější byl 7bodový zisk, kterého dosáhlo 
5 osob. Dva participanti měli 13 správných odpovědí, což byl nejlepší výkon v této skupině. 
Obtížnost úloh vzešlá z výsledků pretestu starší experimentální skupiny téměř odpovídá 
obtížnosti stanovené v rámci pilotážního testování. Úlohy, které vyřešili všichni participanti, 
byly zaměřeny na množinové operace a vyhodnocování kritérií. Nejobtížnějšími byly úlohy 
na výrokovou logiku a optimalizaci. 
Analýzou chybných odpovědí v jednotlivých úlohách bylo získáno několik poznatků.  
Nesprávnou odpověď v úloze Nejvyšší bambus (5) uvedli 4 participanti a všech případech 
byl zvolen distraktor „Riku“, který byl i nejčastěji volenou nesprávnou odpovědí 
v pilotážním testování. 
V otevřené úloze Řazení pytlíků s bylinkami (8) chybovalo celkem 5 participantů, přičemž 
všichni uváděli stejnou odpověď. Příčinou jejich chybného řešení bylo neuvědomění si, že 
pytlíček, který při vážení na rovnoramenných vahách klesne, je těžší než ten, se kterým je 
porovnáván. 
Chybnou odpověď v uzavřené úloze Šifra pomocí japonských znaků (11) zvolilo celkem 
9 osob, z nichž 6 označilo jako správnou odpověď distraktor, který nezohledňoval 
skutečnost, že jedním z prvků použitého šifrovacího algoritmu bylo obrátit pořadí písmen. 
U starší věkové kategorie nebyl zjištěn signifikantní pozitivní lineární vztah závislosti 
bodového zisku na věku participanta. 
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Tabulka 13: Pretest (experimentální skupina, starší) – přehled obtížnosti úloh 
Název úlohy Informatický 
koncept Index obtížnosti 
Pořadí úlohy dle 
indexu obtížnosti 
1 Nástěnná malba aplikace algoritmu 88,2 % 3.-4. 
2 Cizokrajné plody množinové operace 100,0 % 1.-2. 
3 Návštěva divadla vyhodnocování 
kritérií 100,0 % 1.-2. 
4 Poštovní síť grafová struktura 88,2 % 3.-4. 
5 Nejvyšší bambus aplikace algoritmu 
(problém horolezce) 76,5 % 6. 
6 Ochutnávka čajů třídění 70,6 % 7.-9. 
7 Turnaj učňů zásobník/fronta 70,6 % 7.-9. 
8 Řazení pytlíků s bylinkami Řazení 70,6 % 7.-9. 
9 Vějíře od Kaedy stavový diagram 82,4 % 5. 
10 Jak se šije v Edu binární strom 35,3 % 11.-13. 
11 Šifra pomocí 
japonských znaků kódování 47,1 % 10. 
12 Cvičený kůň v parku popis cesty příkazy 35,3 % 11.-13. 
13 Soroban rozpoznávání vzorů 35,3 % 11.-13. 
14 Skříňky s diamanty výroková logika 5,9 % 14. 
15 Knedlíková hostina optimalizace 0,0 % 15. 
 
B
od
y Nejlepší výkon  Nejslabší výkon Průměrný výkon Medián 
13 6 9,1 9 
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Tabulka 14: Výkony participantů pretestu starší věkové kategorie experimentální skupiny 
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Legenda  správná odpověď  chybná odpověď  nezodpovězeno 
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9.3 Realizace připravených unplugged aktivit 
Pro potřeby experimentálního zásahu aplikovaného na experimentální skupinu byly 
vytvořeny 3 sady unplugged aktivit, pracovně označené jako: velké IM hry, malé IM hry 
a dobrovolné IM úlohy. 
Kategorie „velké IM hry“ představuje tzv. velké táborové hry, ve kterých soupeří celé týmy. 
Jedná se o aktivity, jejichž základ tvoří běžná táborová hra a informatický koncept do ní je 
nenápadně zařazen, či pokud v ní již existuje, je určitým způsobem zdůrazněn. Jelikož se 
jednalo o velké hry, byla míra úspěchu týmu finančně ohodnocena táborovou měnou.  
U „malých IM her“ byl naopak zdůrazněn informatický didaktický aspekt a účastnici si byli 
vědomi toho, že by u nich aktivita měla něco rozvíjet, předat jim nějakou zkušenost. 
I v tomto případě se jednalo o týmové aktivity, avšak ve většině případů nesoutěžní. Jelikož 
se v tomto případě jedná o aktivity méně časově náročné, bylo jich do jednoho bloku 
programu zařazeno více. Jelikož malé IM hry nebyly integrální součástí celotáborové hry, 
nebyla k nim (až na jednu výjimku) vymýšlena tematická motivace. 
Třetí sadu, tedy „dobrovolné IM úlohy“, tvořily úlohy, které svou podstatou odpovídaly 
úlohám používaných v testech a které se zaměřovaly na definované informatické koncepty. 
Úlohy byly určeny pro jednotlivce a jejich řešení bylo zcela dobrovolné, ovšem motivované 
drobnou finanční odměnou do celotáborové hry. Každý den byla zveřejněna jedna úloha 
společná pro mladší i starší věkovou kategorii a děti ji měly možnost řešit kdykoliv ve 
volných chvílích. Své řešení pak mohly odevzdat či sdělit komukoliv z vedoucích tábora. 
Při večerním zhodnocování dne, bylo oznámeno správné řešení denní úlohy a pokud to čas 
umožnil, představen postup, jak lze úlohu řešit. 
Plánované rozvržení všech připravených unplugged aktivit37 do táborového programu 
znázorňuje následující tabulka. Popisy jednotlivých aktivit budou uvedeny později. Aktivity, 
které se z organizačních důvodů nepodařilo uskutečnit, jsou popsány v příloze 11. 
  
                                                 
37 U každé z aktivit je uvedeno, k jakému informatickému konceptu se aktivita vztahuje. Vždy je uveden jeden 
hlavní, přestože se aktivita dotýkala i jiných konceptů. 
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Tabulka 15: Plánované zařazení unplugged aktivit do táborového programu38 
Den Velká IM hra Malá IM hra Dobrovolná IM úloha 
Čtvrtek 
5. 7. 2018  
Soroban 
číselné soustavy 
Farma 
grafová strukutura  
Pátek 
6. 7. 2018  
Stavitelský závod 
vyhodnocování kritérií  
Osmičkové počítadlo 
rozpoznávání vzorů  
Sobota 
7. 7. 2018 
Fantom 
grafová struktura  
Kouzelné tunely 
zásobník/fronta 
Neděle 
8. 7. 2018  
Podle 
řazení, třídění,  
binární strom 
Žetony 
třídění 
Pondělí 
9. 7. 2018 
Pošty 
aplikace algoritmu  
Náramky 
binární strom 
Úterý 
10. 7. 2018  
Člověče, nezlob se 
zásobník 
Umělecká díla 
množinové operace 
Středa 
11. 7. 2018   
Válečná porada 
vyhodnocování kritérií 
Čtvrtek 
12. 7. 2018 
Čísla 
aplikace algoritmu  
Řazení pytlíků 
řazení  
Pátek 
13. 7. 2018  
Ostrovy 
stavový diagram 
Šachovnice 
popis cesty příkazy 
Čajový dýchánek 
stavový diagram 
Sobota 
14. 7. 2018 
Čtyřiadvacítka 
optimalizace  
Slepý vesničan 
popis cesty příkazy 
Neděle 
15. 7. 2018 
Vyzvědači 
všechny IM koncepty  
Neznámý jazyk 
výroková logika 
Pondělí 
16. 7. 2018   
Pekárna Kujóku 
optimalizace 
V popisu navržených aktivit bude využívána následující ikonografika: 
 
místo 
konání hry  
min. počet 
organizátorů  
čas 
na přípravu  
přibližné 
trvání aktivity 
 počet hráčů  
rozvíjené 
IM koncepty  
pomůcky 
 
motivace 
v duchu CTH 
 
koncept a cíle 
aktivity  
příprava 
aktivity  
pravidla, 
zadání  
vítěz, správná 
odpověď 
 
 
výstup 
pozorování  
výstup skup. 
rozhovorů  
navržení 
změn  shrnutí, závěr 
                                                 
38 Den příjezdu (4. 7.) a odjezdu (17. 7.) jsou v tomto přehledu pominuty. 
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9.3.1 Velké IM hry39 
Název aktivity Stavitelský závod 
 
 les  2  15 minut  90 minut 
 
určeno pro 12členné týmy, min. 2 
(v našem případě hráli 3 týmy)  
vyhodnocování kritérií, 
rozpoznávání vzorů 
 
Pro každý tým: 
• 14 kusů nálepek od každého druhu symbolu 
• 12 dílů mapy pro každý tým 
• přehled kartografických symbolů s pravidly pro jejich umisťování 
Dále: 
• označení 10 stanovišť s kartografickými symboly 
Ukázka pomůcek k této aktivitě je uvedena v příloze 5.  
 
Každý úspěšný správce provincie musí znát geografii území, které spravuje, aby 
určité krajinné prvky vhodně využil pro výstavbu potřebných staveb. Nyní se tedy 
přesvědčíme, jak se orientujete v mapě a jak dokážete využít prvků krajiny. 
 
Tuto aktivitu bychom dle Vaníčkovy typologie situačních úloh mohli zařadit do 
kategorie hledání cílového stavu. Pro jeho dosažení je nutno vyřešit řadu dílčích 
podproblému.  
Cílem aktivity je především přimět děti, aby přemýšlely nad svým vlastním 
postupem řešení problému a rozvíjet jejich schopnost vyhodnocovat a porovnávat 
informace. 
 
Připravit ve vymezeném herním lesním prostoru 10 stanovišť, kde budou hráči 
získávat nálepky se symboly. Každé stanoviště je třeba označit velkým 
kartografickým symbolem, který určuje, jaký druh nálepky (symbolu) lze na 
stanovišti získat.  
 
Na začátku hry dostane každý tým sadu 12 čtvercových dílů mapy. Hráči jednoho 
týmu si díly náhodně rozdělí tak, aby každý hráč měl jeden díl mapy, za který bude 
zodpovídat. Prvním úkolem týmu je složit z 12 čtvercových dílů jednu kompletní 
mapu.  
Každý díl mapy je dále rozdělen na 9 sektorů a v každém sektoru se nachází 
prázdné kruhové políčko. To označuje místo v mapě, kam je nutno umístit správný 
kartografický symbol. Symbolů je celkem 10 druhů a pro každý jsou stanovena 
určitá pravidla, kam ho lze na mapu umístit. Pro rozmisťování symbolů zároveň 
platí, že na jednom dílu mapy se nesmí nacházet dva symboly stejného druhu. 
Úkolem každého hráče je rozmístit na svůj díl mapy kartografické symboly dle 
daných pravidel. Při rozvažování, kam jednotlivé symboly umístí, musí hráč brát 
ohled na to, s jakými díly mapy (s jakou krajinou) sousedí, neboť některá políčka 
pro umístění symbolu zasahují do dvou dílů mapy. Hráči si smí radit. 
                                                 
39 Fotografie ilustrující jednotlivé velké IM hry jsou součástí přílohy 12. 
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Poté, co si hráč rozmyslí, kam a jaké symboly na mapu umístí, může se pro první 
z nich vydat do herního prostoru. 
V lese, ve vymezeném herním prostoru, je náhodně rozmístěno 10 stanovišť, která 
reprezentují oněch 10 druhů kartografických symbolů a u nichž se nachází nálepky 
odpovídající danému symbolu. Hráči nejsou na začátku hry s jejich rozmístěním 
obeznámeni, ale v průběhu hry jejich pozice objeví.  
Pro „navštěvování herního prostoru“ a získávání symbolů platí tato pravidla: 
1) V herním prostoru se vždy smí pohybovat jen jeden hráč z týmu. Hráči si 
proto v rámci týmu určí pořadí, v jakém budou do herního prostoru vybíhat. 
(Pokud by se hra odvíjela pomalu, může se počet hráčů v herním prostoru 
zvýšit.) 
2) Hráči si smí v rámci týmu radit, kde se nacházejí jednotlivá stanoviště. 
3) Hráč si smí z jedné návštěvy herního prostoru přinést maximálně jednu 
nálepku, kterou smí použít jen on sám.  
4) Pokud má hráč dojem, že už je v herním prostoru dlouho a nedaří se mu najít 
potřebné stanoviště, může se vrátit zpět do týmové základny bez nálepky. 
5) Hráč musí umisťovat symboly na mapu systematicky. Zvolí si, kterým 
rohovým sektorem začne, a pak postupuje například v řádcích a odshora dolů. 
Hráč si tudíž běží do herního prostoru vždy pro konkrétní kartografický 
symbol, který oznámí vedoucímu hry.  
Hra pro tým končí ve chvíli, kdy mají složenou mapu a všechna políčka zaplněna 
kartografickými symboly. 
Druhy symbolů a k nim vztahující se pravidla pro umisťování: 
• Horské lázně – stojí na místě v horách, kam vede minimálně 1 cesta a kde 
v daném místě pramení řeka. 
• Lávka – vede přes řeku v místě, kam na obou březích řeky vede cesta (cesta 
představuje jak kupeckou stezku, tak pěšinu). 
• Přístav – stojí na pobřeží a vede do něj kupecká stezka. 
• Přívoz – vede přes řeku v místě, kam na obou březích řeky vede kupecká 
stezka. 
• Rozcestí T – spojuje tři různé cesty. 
• Rozcestí X – spojuje čtyři různé cesty. 
• Rýžové pole – nachází se v mokřadu, kam vede minimálně 1 cesta. 
• Strážní věž – stojí na hranici nebo pobřeží. 
• Svatyně – stojí na místě v lese nebo horách, kam vede alespoň 1 cesta. 
• Vesnice – stojí na místě, kde se sbíhají alespoň 3 cesty a minimálně dvě z nich 
jsou kupecké stezky. 
 
Tým, kterému se podaří za nejkratší čas zkompletovat a poskládat celou 12dílnou 
mapu a správně rozmístit symboly. Za každý symbol, jehož umístění porušuje 
pravidla, bude týmu k jeho času přičtena časová penalizace. 
 
86 
 
Poznatky získané při realizaci aktivity a po jejím skončením 
 
Soutěžní, týmový a terénní charakter aktivity ovlivnil její průběh, tudíž týmy 
aplikovaly jinou strategii řešení předložené úlohy, než by zvolil jednotlivec, kdyby 
danou úlohu řešil „u stolu“. 
Vzhledem k tomu, že jedním hlediskem pro určení vítězného týmu byl čas, za jaký 
tým celou mapu zkompletuje, byl začátek hry poněkud zbrklý a zmatený. Někteří 
hráči, ve snaze vyběhnout co nejdříve do herního prostoru pro nálepku, si přečetli 
pravidla pro umisťování jen letmo, případně jen pro některé symboly. To se 
odrazilo v tom, že celkem 5 hráčů již z kraje hry udělalo na svém dílu mapy chybu. 
Ne však proto, že by umístili symbol na místo, na kterém se vzhledem k pravidlům 
nemohl nacházet, ale z toho důvodu, že si zaplnili místo pro symbol, který nešel 
umístit nikam jinam. 
Do jisté míry komplikovala snažení hráčů ta skutečnost, že tým měl k dispozici 
jen jeden výtisk pravidel pro rozmisťování symbolů. Někteří hráči si potřebovali 
znění pravidel přečíst sami ve chvíli, kdy řešili zaplnění určitého místa na svém 
dílu mapy. Jiným hráčů zase více vyhovovala varianta, že jeden ze spoluhráčů 
předčítal pravidla nahlas, a oni si mohli během poslouchání vyhledávat políčko, 
které odpovídá popisu. 
Touha po vítězství týmu se u starších členů týmů projevovala především v tom, že 
takřka vždy, když do herního prostoru vybíhal někdo z mladších hráčů, starší hráči 
kontrolovali, zda běží pro správný symbol. Někteří ze starších hráčů, tak vlastně 
vyřešili rozmístění symbolů nejen na svém dílu mapy, ale i na dílu mladšího 
spoluhráče. 
Pravidlo, že hráči musí prázdná políčka na svém dílu mapy zaplňovat v určitém 
pořadí, se ukázalo jako zbytečná komplikace. Značně to totiž zvýšilo kognitivní 
náročnost hry na jejím začátku, kdy si hráči museli rozmístění symbolů přesně 
rozvrhnout a zapamatovat (nároky na paměť byly na počátku vysoké). Navíc pocit 
„časové tísně“ v této fázi zvyšoval pravděpodobnost chybovosti. V druhé fázi hry, 
kdy hráči už jen běhali pro potřebné nálepky, dominoval fyzický charakter hry. 
Ve snaze rozptýlit kognitivní náročnost do celého průběhu aktivity a více ji 
prostřídat se zátěží fyzickou, bude navržena úprava pravidel. 
 
Cílem skupinových (týmových) rozhovorů bylo především zjistit, jak hráči při 
rozmísťování symbolů na mapu postupovali. 
Obecně se hráči při rozhovorech potýkali s problémem popsat svůj způsob 
uvažování při rozmisťování symbolů. Za každý tým většinou popsali strategii dva 
členové a ostatní jen přikyvovali. 
Vítězný tým uvedl, že jejich postup rozmisťování symbolů na mapu značně 
ovlivňovalo to, zda znali polohu stanoviště daného symbolu v herním prostoru. 
Pro konkrétní symbol, hledali vhodné políčko na mapě. Společně s polohou 
symbolu na mapě si pak snažili zapamatovat i místo, kam je pro daný symbol 
nutno běžet. Starší členové týmu pak sami zmínili, že pomáhali mladším 
spoluhráčům, kteří si s některými políčky (symboly) nevěděli rady, a že i sami 
starší hráči vyžadovali kontrolu od někoho ze spoluhráčů. 
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 Jeden z členů vítězného týmu jako hlavní poznatek získaný při této aktivitě uvedl: 
„Hlavní je pořádně si rozmyslet, co mám dělat, před tím, než začnu cokoliv dělat.“ 
Zástupce druhého týmu zmínil, že chvilku trvalo, než objevili vhodnou strategii, 
kterou mohli uplatňovat po zbytek hry. Jejich první krok byl, že si náhodně rozdali 
díly mapy, následně mapu složili a až na základě polohy dílu v mapě jako celku, 
si určili pořadí, v jakém budou vybíhat do herního prostoru. Stejným způsobem, 
jako určili pořadí dílů mapy, určili i pořadí v jakém budu zaplňovat segmenty 
jednotlivých dílů mapy. Většina členů týmu uvedla, že pro konkrétní segment, 
hledali v pravidlech odpovídající symbol. Jeden z členů týmu o práci s pravidly 
zmínil: „Spíš jsem se řídil obrázkem než popisem.“ V návaznosti na to, další hráč 
uvedl, že pravidla využíval minimálně a vyhledával vzorce pro umístění symbolů 
na dílech map spoluhráčů, kteří už měli nějaké symboly umístěny a mohl se jich 
tím pádem také zeptat, kde v herním prostoru se daný symbol nachází. 
Hlavní poznatek nejstaršího člena tým byl: „Až tu hru budu hrát příště, rozhodně 
ji budu hrát jinak.“ Na otázku „Jak?“, ale nedokázal odpovědět. 
Členové týmu, který se umístil na posledním místě, viděli jako zásadní chybu, že 
si mapu nesložili hned na jejím začátku, ale rozhodli se pro tento krok až 
v průběhu, kdy už měli některá políčka zaplněna. Ani po složení mapy si ale 
nesjednotili taktiku a každý z hráčů postupoval trochu jinak. Většina z nich se 
ztotožnila s postupem, že hledala pro symbol políčko, které odpovídá 
předepsaným pravidlům. 4 hráči zvolili postup opačný, že pro políčko na mapě 
hledali vhodný symbol. Jedna členka týmu uvedla, že tyto dva postupy střídala. 
Starší členové týmu na závěr zmínili, že si hru udělali obtížnou sami, protože se 
nedokázali jako skupina zorganizovat. 
 
1) Poskytnout každému týmu minimálně tři výtisky pravidel pro rozmisťování 
kartografických symbolů. 
2) Umožnit zaplňovat políčka mapy v libovolném pořadím.  
 
Předložení úlohy formou táborové týmového hry značně ovlivnilo způsob, jakým 
hráči postupovali. Důležitým hlediskem při výběru symbolu, který budou 
„umisťovat“, bylo to, zda znají jeho polohu v herním prostoru, aby se při jeho 
hledání příliš nezdrželi. Jako významná se ukázala při této aktivitě spolupráce 
v týmu. Překvapivá byla především skutečnost u vítězného týmu, že se hráči 
navzájem prosili o kontrolu. Ale možná právě tento aspekt byl důvodem, proč 
vítězný tým neudělal žádnou chybu.  
Závěrečné rozhovory se zdají být nezbytnou součástí této aktivity. Hráči totiž 
nemají v průběhu hry čas či potřebu provádět reflexi svého vlastní postupu. Ta je 
ale pro aktivitu jako celek důležitá a je třeba po skončení hry pro ni zajistit 
podmínky. 
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Název aktivity Fantom 
 
 
vzdálenější 
okolí tábora  4  90 minut  120 minut 
 
určeno pro minimálně 2 
(v našem případě hráli týmy 3)  grafová struktura, optimalizace 
 
Pro každý tým: 
• mapa regionu s vyznačenými trasami a zastávkami 
• karta pro vykazování jízdného (cestovní karta) 
Dále: 
• karty označující jednotlivé zastávky s tabulkou pro záznam časů odjezdů 
• karta se symbolem samuraje pro každou zastávku 
Ukázka pomůcek k této aktivitě je uvedena v příloze 6.  
 
Donesly se nám zvěsti, že náš úhlavní nepřítel Kekele Matuko plánuje tajný útok 
na ty, kteří ctí památku zesnulého šóguna, protože se (oprávněně) bojí, že by 
někdo mohl ohrozit jeho pozici. Vyslal tedy jednoho ze svých nejschopnějších 
mužů zvaného “Fantom”, aby objel v regionu Kinai vesnice a města a připravil 
podmínky pro Matukův plán. Podaří-li se nám Fantoma zajmout, můžeme zjistit, 
co Matuko chystá. 
 
Hlavním cílem této aktivity je seznámit hráče s konkrétním druhem datové 
struktury, a to s grafovou strukturou. Celá „dopravní“ síť v této hře je vlastně 
grafem.  
Hráči při této hře musí vyhodnocovat, jaký prostředek se jim vzhledem 
ke stanoveným cílům vyplatí použít, případně jak se lze dostat do určité zastávky 
s nejmenšími výdaji. 
Dále hráči musí vyhodnocovat časové údaje Fantoma na zastávkách, aby správně 
určili směr jeho pohybu a mohli ho pronásledovat, případně mu nadběhnout. 
 
Rozmístit karty označující zastávky a kartičky samurajů na příslušná místa v okolí 
tábora dle připravené mapy. 
 
V táboře a blízkém i vzdálenějším okolí se nachází celkem 55 zastávek (měst), 
které jsou propojeny sítí cest tří typů: 
• kupecká stezka – svezení na povozu se zeleninou (5 monů za jednu cestu) 
• koňská stezka – nutno si pronajmout koně (10 monů za jednu cestu) 
• císařská cesta – jízda kočárem (15 monů za jednu cestu) 
Celá tato dopravní síť je znázorněna na mapě, kterou obdrží každý tým. Všechny 
týmy začínají své cestování v zastávce Ósaka, kterou představuje tábor. Z ní se 
vydávají na cestu.  
Pohybovat se spletitou dopravní sítí lze následovně: 
1) Tým se rozhodne, na kterou zastávku a jakým dopravním prostředkem se chce 
vydat. Své rozhodnutí si zaznamená do své cestovní karty a spočítá si 
průběžný zůstatek. „Jízdné“ se platí za celou skupinu a tým začíná s částkou 
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200 monů. Těsně před tím, než zastávku opustí, zapíše svůj čas „odjezdu“ 
(čas, kdy se ze zastávky vydal dál) do karty zastávky. 
2) Tým se po vyznačené trase v mapě vydá do určené zastávky. Tam se opět 
rozhodne, kam bude pokračovat a učiní zápis do své cestovní karty a karty 
zastávky. 
3) Pohybovat se tedy lze jen po vyznačených trasách a nelze se na úseku mezi 
dvěma zastávkami rozmyslet a změnit trasu, ani dopravní prostředek. 
4) Tempo přesunu týmu mezi dvěma zastávkami je vždy přizpůsobeno 
nejpomalejšímu členu týmu. Není povoleno běhat. 
Prvním úkolem týmů je sesbírat co nejvíce kartiček vojáků. Na začátku hry se na 
každé zastávce nachází jeden voják, který je schován v okruhu 10 metrů kolem 
zastávky. Pokud tým dorazí na zastávku jako první (Fantom se v tomto případě 
nepočítá) je jeho úkolem najít vojáka a vzít si ho. 
Druhým z úkolů je dostihnout Fantoma (představuje ho jeden z vedoucích), který 
má hodnotu 10 vojáků. Pro pohyb Fantoma dopravní sítí platí stejná pravidla 
pohybu, jenom má neomezené množství peněz. Fantom se pohybuje zcela 
náhodně, ale samozřejmě se snaží nepotkat s týmy hráčů. Fantom může být 
dopaden pouze na zastávce a od chvíle, kdy se tak stane se pohybuje s týmem, 
který ho chytil. 
Třetím úkolem je dostat se do stanoveného časového limitu zpět do zastávky 
Ósaka. Za každé 2 minuty zpoždění bude týmu odečten jeden voják. Pokud by se 
stalo, že týmu dojdou finanční prostředky, mohou směnit vojáky za mony. Jeden 
voják má v tomto případě hodnotu 20 monů. 
 
Vítězí tým, který odevzdá nejvyšší počet vojáků. 
 
Poznatky získané při realizaci aktivity a po jejím skončením 
 
Vzhledem k tomu, že se každý tým pohyboval v terénu samostatně v doprovodu 
svého oddílového vedoucího, nemohla autorka práce týmy pozorovat při hře samé 
a byla odkázána na poznatky oddílových vedoucích a analýzu cestovních karet 
a karet zastávek.  
Oddíloví vedoucí se při hodnocení postupu jejich týmů shodli, že plánování trasy 
se ve všech týmech účastnili 2-3 starší členové týmu. V jednom z týmu byla 
z iniciativy „vůdců týmu“ každému členovi přiřazena nějaká funkce (plánovač 
trasy, hledači kartiček vojáků, zapisovatel do karty zastávek, hlásič času, „účetní“ 
apod.). Tato skutečnost značně přispěla k tomu, že se všichni členové týmu cítili 
potřební a hra je bavila. Ve zbývajících dvou týmech obstarávali všechny aktivity 
ti 2-3 aktivní vůdci, které bez zájmu následoval zbytek týmu. 
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 Z počátku měli ve všech týmech „plánovači trasy“ problém dodržovat základní 
charakteristiku použité datové struktury, a to, že se mohou přesouvat pouze mezi 
propojenými body grafu (mezi zastávkami spojenými cestou) a že nesmí 
přeskakovat zastávky, tedy že je nutné platit, za každou cestu mezi dvěma 
zastávkami. Oddílovými vedoucími byli na tyto chyby upozorněni a dále už 
pokračovali bez chyb. 
V průběhu hry Fantoma nikdo nechytil a ani se ho nerozhodl stíhat, přestože dva 
týmy navštívily zastávky, kterými Fantom prošel. Trasu týmy plánovaly tak, aby 
prošly co nejvíce zastávek jako první a získaly tak vojáka. 
Výsledek hry byl velmi vyrovnaný. První tým nasbíral 15 vojáků, druhý 13 
a třetí 12. Všem týmům se podařilo vrátit do tábora ve stanoveném časovém limitu 
a pouze za finanční prostředky z výchozí částky.  
 
Skupinové rozhovory v případě hry Fantom proběhly ve stručnější podobě než 
v případě předchozí aktivity. 
„Plánovači tras“ z jednotlivých týmů hodnotili hru kladně, jen byla dle jejich 
názorů příliš jednoduchá. To by bylo způsobeno především tím, že každý z týmu 
se vydal na začátku hry jiným směrem, a tím si vlastně zvolil oblast, kterou se 
rozhodl „vysbírat“. Jediné plánování tedy spočívalo v tom, aby každou zastávku 
navštívili nejlépe jen jednou. 
Členové týmů, kteří nebyli do hry aktivně zapojeni, neměli na aktivitu žádný 
konkrétní názor. Někteří doslova zmínili, že je hra nebavila. Jeden z hráčů hru 
okomentoval slovy: „Hezky jsem se prošel a pokochal okolní krajinou.“ 
Po rozhovorech s týmy bylo zřejmé, že 11členný tým je příliš velký, protože je 
obtížné uplatnit ve hře všechny jeho členy, a že 3 cestovatelské skupiny byly na 
připravenou „dopravní síť“ málo, neboť se ve snaze „být na zastávce první“ téměř 
nijak vzájemně neomezovaly.  
 
1) Snížit počet členů jednoho týmu na 4-6. 
2) Zvýšit počet týmů účastnících se hry, aby musely také zohledňovat pohyb 
soupeřů, a plánování trasy, jíž ještě nikdo neprošel, bylo tím pádem obtížnější. 
 
Z hlediska rozvoje informatického myšlení měla tato aktivita vliv jen na malé 
množství účastníků. Projevil se zde typický rys táborových aktivit pro věkově 
heterogenní skupinu dětí – starší účastníci ve snaze zvítězit nemají potřebu do hry 
vtahovat své mladší spoluhráče, aby výkon týmu případně negativně neovlivnili. 
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Název aktivity Čtyřiadvacítka 
 
 okolí tábora  4  5 minut  60 minut 
 
hra je určena minimálně pro 2 týmy 
(v našem případě pro 3 11členné)  optimalizace 
 
Pro každý tým: 
• 2 šátky pro spojení nohou dvou běžců 
• 2 šátky na zavazování oči 
• papír a tužka 
Dále: 
• stopky 
 
Pro samuraje je významná zdatnost, vytrvalost, pohyb v temných zákoutích či 
v úzkém kimonu. V tom všem si vás teď otestujeme. 
 
Tato hra je obdobou testových úloh na optimalizaci použitých v pretestu 
a posttestu a je tedy zaměřena na hledání nejkratšího postupu.  
Cílem aktivity je ukázat hráčům možnost, jak aktivity tohoto druhu řešit pomocí 
grafického rozvržení, které jim bude představeno. 
 
Vedoucí se rozmístí na kontrolní body po délce trasy, kde dohlíží na bezpečnost 
hráčů a dodržování pravidel. 
 
Týmy soutěží na 600metrovém okruhu. Celková vzdálenost, kterou musí družstvo 
urazit, je 24 km (každý člen týmu musí urazit cca 2,2 km).  
Každý tým musí trať překovat třemi různými způsoby:  
• během (chůzí) bez omezení (tzv. běžci), 
• se zavázanýma očima (tzv. slepci), 
• v tandemu (tzv. dvojčata). 
Zároveň platí, že:  
• běžec se může pohybovat sám,  
• „slepci“ jdou vždy ve dvojici a doprovází je “běžec” (smí je vést za ruce), 
• v tandemu se pohybují dva hráči, kteří jsou k sobě přivázání šátkem 
u kotníků (jeden hráč má ve spoji pravou nohu, druhý levou). 
Každý člen družstva musí absolvovat trať nejméně třikrát, a to všemi uvedenými 
způsoby. Každý tým může mít na trati současně jen 5 závodníků.  
Vedoucí na startu kontrolují, zda na trati není více hráčů, než je povoleno, 
a zaznamenávají si, kdo a jakým způsobem již absolvoval trať. Týmu však nijak 
neradí a ani jim neříkají, kdo ještě neběžel daným způsobem a podobně. 
Týmy mají možnost využívat tužku a papír pro rozmyšlení strategie a evidování 
průběhu závodu. 
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Nástin řešení vytíženosti trati 
Při teoretickém řešení úlohy předpokládáme, že: 
• běžci bude trvat jedno absolvování okruhu 2 minuty; 
• skupině dvou slepců a jednoho průvodce bude trvat jedno absolvování 
okruhu 3 minuty; 
• dvojčatům bude trvat jedno absolvování okruhu 4 minuty. 
Pomocí grafického řešení této optimalizační úlohy lze nalézt celou řadu řešení. 
Nejkratším teoretickým časem, za který lze tuto úlohu vyřešit je 25 minut. Lehce 
však lze nalézt další řešení, která však budou o minutu delší. 
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Vítězí tým, který zvolí nejvýhodnější taktiku a dokáže využít pravidel a schopností 
svých členů k překonání trati v nejkratším čase. 
 
Poznatky získané při realizaci aktivity a po jejím skončením 
 
Nejprve byla hráčům přednesena pravidla závodů. Následně byl hráčům 
představen způsob, jak si lze graficky rozplánovat strategii (pořadí v jakém budou 
posílat své členy na trať). Při jeho vysvětlování bylo zřejmé, že vnímají jen starší 
členové týmů, kteří se ujali plánování strategie. 
Začátek závodu samého probíhal hladce a pro organizátory bylo snadné udržovat 
si přehled, kdo a jakým způsobem se pohybuje právě na trati. Pravděpodobně to 
bylo tím, že týmy zvolily podobné strategie a jako první na trať posílali slepce 
a dvojčata.  
Asi tak v polovině se závod stal pro organizátory méně přehledným, neboť na trať 
už byli vysíláni i běžci. Zejména pak starší členové týmů, kteří s ohledem na 
soutěžní charakter hry zvolili pro absolvování trasy skutečně rychlá tempa. Další 
skutečností, které ztížila dohled nad vytížeností trasy, bylo, že hráči jednoho týmu 
nedobíhali až do cíle, ale končili svůj okruh na svém týmovém stanovišti. 
Po skončení závodu bylo zřejmé, že teoretické časy použité při grafickém řešení 
úlohy se od skutečných značně lišily.  
 
Ze skupinových rozhovorů bylo zřejmé, že soutěžní charakter hry byl v tomto 
případě značně dominantní, jelikož hráči opakovaně zmiňovali, že „to byly 
nervy“, zejména kvůli tomu, že neměli příliš přehled, v jaké fázi se nachází 
soupeři.  
Několik hráčů uvedlo, že to byl velký zážitek. Jeden ze starších chlapců 
okomentoval úsek, který absolvoval po slepu, slovy: „Tolik jsme se v životě ještě 
nebál.“ Zazněl také poznatek, že tato hra přinutila starší hráče vzít si na trať jako 
parťáka mladšího člena svého týmu a tím vlastně mohli poznat nejen hráče samého 
ale i jeho skutečné fyzické a psychické vlastnosti. 
Na otázky o plánování strategie dokázali odpovídat maximálně 2 členové týmu, 
kteří se tohoto úkoly na začátku hry chopili. Zástupci všech tří týmů se shodli, že 
obecně řečeno zvolili strategii: „Nejprve to náročnější a pak to dohnat během.“ 
 
1) Pro usnadnění kontrolování vytíženosti trasy dát hráčům rozlišovací dresy 
a zdůraznit nutnost dobíhat až do cíle/startu. 
2) Před samotným závodem dát za úkol každému členovi týmu, aby se pokusil 
navrhnout své řešení, jakým způsobem a v jakém pořadí závodníky na trať 
vysílat, a následně nechat na týmové diskuzi, kterou variantu uskuteční. 
 
Hra přispěla k tomu, že se hráči v týmech lépe poznali navzájem – významné pro 
ně byly zejména poznatky, jak se kdo chová náročné (krizové) situaci. 
Didaktický vliv měla tato aktivita (stejně jako aktivita Fantom) jen na několik 
starších členy týmů, kteří se chopili vůdčí role. 
  
94 
 
Název aktivity Vyzvědači 
 
 
vzdálenější 
okolí tábora  6  60 minut  180 minut 
 
hra je určena minimálně pro 2 týmy 
(v našem případě pro 3)  všechny IM koncepty 
 
Pro každý tým: 
• výzvědný časový plán 
• sada úloh a k nim specifikovaných pomůcek 
Ukázka pomůcek k této aktivitě je uvedena v příloze 9. 
 
Donesly se nám zvěsti, že náš úhlavní nepřítel Kekele Matuko se chystá zaútočit 
na námi spravované provincie. Je tedy třeba vydat se na výzvědy a pokusit se 
zjistit, na jaké provincie a jakou vojenskou silou se chystá Matuko zaútočit, 
abychom naše vojáky mohli vhodně rozmístit a útoku se ubránit. 
 
Hra v sobě zahrnuje většinu rozvíjených informatických konceptů. Dílčí aktivity 
(úlohy) vyskytující se ve hře mají obdobný charakter jako úlohy v pretestu 
a posttestu, ale jsou více hmotné povahy. Úlohy hráči řeší buď jako jednotlivci, 
ve dvojicích, či jako celý kolektiv, tudíž se hráči mohou učit řešit dané problémy 
i pozorováním postupů svých spoluhráčů. 
 
Rozmístit všechny kopie od jedné úlohy na příslušná stanoviště v okolí. Vyslat 
organizátory hry na stanoviště, kde jsou třeba. 
 
Na začátku hry obdrží každý tým svou verzi výzvědného časového plánu. V plánu 
je uveden seznam 13 míst v blízkém a vzdálenějším okolí tábora a u každého 
z míst je uveden čas, v jakém se tým smí na dané místo dostavit. Pokud dorazí 
v čase jiném, nesmí úlohu z daného místa řešit. Výzvědné časové plány byly 
sestaveny tak, aby se týmy na stanovištích nepotkaly. Každý tým má také určeno 
své výchozí stanoviště, na kterém zahájí hru. 
Na každém z uvedených míst lze získat jednu z indicií, a to vyřešením příslušné 
úlohy. Indicie slouží k odhalení plánů Kekele Matuka a jsou rozděleny do 4 sad. 
Každá sada indicií se vztahuje k jedné z provincií, jež budou napadeny, a je 
označena určitým písmenem. Jednotlivé indicie v rámci jedné sady pak mají i své 
číslo. Indicie tedy může být označena např. A1 a stejné označení má i úloha jejímž 
vyřešením lze tuto indicií získat. 
Podmínky řešení úloh jsou trojího typu: 
• Úlohy, u nichž je ve výzvědném časovém plánu uveden symbol ruky, si smí 
tým ze stanoviště odnést a řešit ji po cestě, či na závěr v táboře. Na řešení 
úlohy se může podílet kdokoliv z týmu. 
• Úlohy B1 a B3 je nutno řešit na příslušném stanovišti, kde je přítomen také 
jeden z organizátorů. Úlohu může řešit celý tým. 
• Zbývající úlohy je nutno řešit na příslušném stanovišti. Začne ji řešit jeden 
zvolený zástupce z týmu (každou z těchto úloh by měl řešit jiný člen týmu). 
Pokud do 5 min. nenalezne správné řešení, smí mu v řešení pomoci další hráč. 
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Poté, co uplyne 3hodinový časový limit, nebo tým již navštívil všechna stanoviště, 
vrátí se zpět do tábora, kde je jeho úkolem vyřešit zbývající úlohy, které si přinesl, 
a na základě indicií určit čtyři své provincie a vojenskou sílu, kterou se na ně 
chystá zaútočit Kekele Matuko. 
Stručný popis úloh, které byly součástí hry 
A1  Origami  aplikace algoritmu 
Úkolem je z připraveného čtvercového papíru, na kterém jsou 
zdánlivě náhodně rozmístěna písmena, složit dle předloženého 
návodu samurajskou čepici. Složením čepice se písmena na papíře 
uspořádají do řádků a zároveň do znění indicie. 
A2  Recepty  kódování 
Indicie je zašifrována do tří receptů na japonské pokrmy. Úkolem 
hráčů je rozklíčovat použitý šifrovací algoritmus a recepty dešifrovat. 
A3  Bambusy  řazení 
Tato úloha je určena pro jednotlivce, jehož úkolem je se zavázanýma 
očima seřadit podle délky 9 bambusových klacíků. Poté, co toto 
splní, je mu řečeno, že indicie je ukryta v nejdelším klacíku. 
B1  Zasedací pořádek  vyhodnocování kritérií 
Úkolem celého týmu je vytvořit zasedací pořádek u čtvercového 
stolu pro 8 osob (rozmístit jejich jmenovky na židle) na základě 
uvedených informací. 
Ve chvíli, kdy tým ohlásí, že má hotovo, je mu sděleno jméno osoby, 
pod jejíž židlí je indicie ukryta. 
B2  Šperkařský strom  binární strom 
Základem této úlohy je neúplný binární strom zachycující, jaké 
barevné posloupnosti korálků používá šperkař Tsapiki. Korálek 
každé barvy reprezentuje jedno písmeno. Úkolem hráčů je na 
základně ukázky hotových náhrdelníků šperkaře doplnit binární 
strom a následně přečíst písmena ve stromu po řádkách. Tím získají 
znění indicie. 
B3  Šisutemu-džú-ni  
číselné soustavy, 
aplikace algoritmu 
Úkolem hráče je vyjádřit v určitých sloupcích reálného dvanáctko-
vého počítadla zadaná čísla a následně přečíst po řádkách písmena, 
jež jsou na jednotlivých korálkách.  
Pozn.: Fotografie počítadla je zveřejněna v příloze 9. 
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B4  Kalíšky  vyhledávání 
Úkolem hráče je určit, pod kterým ze 7 kalíšků se skrývá indicie. 
Hráč má pouze tři pokusy podívat se pod vybraný kalíšek. Přítomný 
organizátor mu po každém pokusu řekne, zda se indicie nachází 
nalevo či napravo od právě odkrytého kalíšku.  
C1  Algebrogram  kódování 
Úkolem hráče je vyřešit algebrogram, jehož výsledek otevře číselný 
zámek u truhličky, v níž je ukryta další indicie. 
C2  Domino  --- 
Úkolem hráče je poskládat domino s obrázky a znaky japonského 
písma Kanji a následně popořadě přečíst písmena skrytá na 
jednotlivých kostičkách domina. Tak zjistí text indicie. 
C3  Chrám meiro  popis cesty pomocí příkazů 
Úkolem hráče je sestavit pomocí omezeného počtu definovaných 
příkazů popis cesty na určité políčko šachovnice, na němž je indicie. 
D1  išrf a  kódování 
Úkolem hráče je dekódovat zašifrované znění indicie. 
D2  Škola Gurrido  aplikace algoritmu 
Úkolem týmu je provést předepsanou posloupnost příkazů, které 
popisují tahy, jež je třeba udělat do čtvercové mřížky, aby vznikl text 
(znění indicie). 
Příkazy jsou 4 druhů: 
• Jitaku = přesuň štětec do levého horního rohu (na pozici [0,0]) 
• Ugoku(x,y) = přesuň štětec na pozici [x,y]. 
• Daun = polož štětec na papír. 
• Appu = zvedni štětec. 
D3  Sedm samurajů  optimalizace 
Úkolem hráče je vyřešit optimalizační úlohu nočního přechodu sedmi 
samurajů přes řeku. Přes řeku vede jen úzký most, po kterém mohou 
jít maximálně dvě osoby. Samurajové mají dohromady jen jednu 
lucernu. Dále je v úloze uvedeno, že každý ze samurajů je schopen 
přejít most za jiný čas a pokud jdou dva spolu, pohybují se tempem 
toho pomalejšího.  
Nejkratší čas, za který se mohou všichni samurajové dostat na druhý 
břeh, je zároveň kódem k číselnému zámku, jež skrývá indicii. 
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Vítězí tým, který pomocí získaných indicií určí jména provincií, na které se 
Kekele Matuko chystá zaútočit, a ozbrojenou sílu, jíž se chystá v případě 
jednotlivých útoků použít. 
 
Poznatky získané při realizaci aktivity a po jejím skončením 
 
Jelikož se týmy během hry pohybovaly samostatně jen v doprovodu svého 
oddílového vedoucího, nemohla je autorka práce v průběhu hry pozorovat a byla 
odkázána na poznatky oddílových vedoucích a videonahrávky. 
Plánování cesty se ve všech týmech chopil jeden ze starších členů, který se 
věnoval sestavování pořadí míst, v jakém je tým navštíví, během toho, co ostatní 
řešili první úlohu na výchozím stanovišti. 
Vzhledem k tomu, že se hráči museli při řešení úloh prostřídat, měli možnost se 
projevit a přispět k celkovému úspěchu týmu ve hře i mladší členové týmu. 
V týmech byla cítit silná soutěživá atmosféra a v případě dvou týmu byla touha 
po vítězství starších členů tak silná, že opomíjeli fyzické možnosti mladších 
spoluhráčů.  
Prvnímu z týmů se podařilo vyřešit všechny úlohy kromě jedné. Druhý nenalezl 
správné řešení dvou úloh a třetí tým nezískal 4 indicie (dvě nevyřešil a pro dvě se 
nedostavil ve vymezeném čase). I přesto dokázaly všechny tři týmy určit, na jaké 
provincie se chystá Kekele Matuko zaútočit. 
 
Hra byla hodnocena kladně, zejména proto, že všichni členové týmu byli do ní 
nějak zapojeni a přispěli k výslednému řešení klíčové otázky.  
Tři děti označili aktivitu dokonce za nejlepší, která se na táboře odehrála. 
Během týmových rozhovorů byla každému jednotlivci položena otázka, která 
z úloh ho nejvíce zaujala. Mladší děti ve všech případech zmínily úlohu, kterou 
osobně řešily. Starší členové týmů téměř ve všech případech také zmiňovali úlohy, 
které sami řešili. Dále zmiňovali úlohy, jejichž řešení jim zabralo nadprůměrné 
množství času, nebo úlohy, které se jim vyřešit nepodařilo. U těchto úloh sami 
projevili zájem poznat jejich správné řešení. 
Několik ze starších dětí dokonce požádalo, zda by si mohlo vyzkoušet vyřešit 
úlohy, které při hře řešil jiný člen jejich týmu. 
 
Bylo shledáno, že změny v pravidlech nejsou nutné. 
 
Tato hra je fyzicky i kognitivně náročná. Na rozdíl od ostatních uvedených velkých 
IM her je navržena tak, aby se museli v jejím průběhu aktivně zapojit všichni 
členové týmu. Tato vlastnost hry byla jednak kladně hodnocena a za druhé 
přispěla tomu, že všichni hráči byli ovlivněni informatickým rozměrem hry. 
Každý z nich však jinou měrou. 
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9.3.2 Malé IM hry40 
Název aktivity Seřaďte se podle … 
 
 kdekoliv  1  0 minut  15 minut 
 
minimálně 10 hráčů v týmu,  
počet týmu je neomezen  řazení 
 
Pro každého hráče: 
• Šátek na zavázání očí 
 
Cílem aktivity je seznámit hráče se základními druhy řadících algoritmů. 
 
 
 
Úkolem hráčů v rámci jednoho týmu je seřadit se co nejrychleji podle aktuálně 
zadaného kritéria za dodržení stanovených podmínek. 
Zadání pro řazení jsou následující: 
1) Seřaďte se bez mluvení podle odstínu očí. (Na jednom konci řady (škály) 
bude stát jedinec s nejsvětlejšíma modrýma očima, na druhém hráč 
s nejtmavšíma hnědýma očima.) 
V tomto případě se předpokládá, že se řazení ujme jeden hráč, který vezme 
dva náhodné hráče, porovná jejich odstín očí a umístí je na pomyslnou škálu. 
Následně si prohlédne oči dalšího hráče a s porovnáním očí hráčů, kteří již 
tvoří škálu, ho zařadí na správné místo. – V tomto případě by hráči uplatnili 
insert sort (řazení vkládáním). 
2) Seřaďte se bez mluvení podle délky vlasů. 
I u tohoto zadání se předpokládá, že se řazení nejspíše ujme jeden hráč. Jelikož 
délka vlasů je vlastnost, kterou lze vyhodnotit letmým pohledem na skupinu 
hráčů (soubor dat), dá se očekávat, že vůdčí hráč začne u extrémů, tedy 
u hráče s nejdelšími nebo naopak s nejkratším vlasy. V momentě, kdy ho 
najde, umístí daného hráče na začátek škály a mezi zbývajícími hráči opět 
hledá toho, který má vlasy nejdelší (nejkratší). – Tento způsob řešení zadání 
by mohl být označen jako selection sort (řazení výběrem). 
3) Všichni si stoupněte do řady, zavažte si oči šátkem a bez mluvení se 
seřaďte podle velikosti. Nejmenší z Vás bude stát z vašeho pohledu 
nejvíce vlevo. 
U této varianty zadání se jako nejpravděpodobnější zdá řešení, že si každý 
dotykem zkontroluje výšku svých sousedů. Pokud je jeho soused vlevo vyšší 
než on sám, vymění si s ním místo a zkontroluje si výšku „nového“ souseda. 
Pokud i ten bude vyšší, opět si vymění pozice. … V případě, že by hráč při 
                                                 
40 Fotografie ilustrující jednotlivé malé IM hry jsou součástí přílohy 12. 
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prvním porovnání zjistil, že jeho soused vlevo je menší, porovná se také se 
sousedem vpravo. Jestliže bude soused menší, vymění si s ním hráč místo. 
Pokud ne, zůstane hráč stát. – Tuto strategii lze označit jako bubble sort 
(bublinkové řazení). 
V případě, že je k dispozici pro každý tým dlouhá lavička (kláda), mohou se 
podmínky v zadání třetího úkolu pozměnit tak, že hráči si nebudou zavazovat 
oči, ale všichni se postaví na lavičku (kládu), ze které nesmí sestoupit ani 
spadnout. Tím budou také donuceni měnit pozice pouze se sousedem. 
 
Poznatky získané při realizaci aktivity a po jejím skončením 
 
Této aktivity se účastnily 3 11členné týmy. V případě prvního zadání všichni 
zvolili očekávanou strategii – jeden z hráčů řadí ostatní a pak jednoho 
ze spoluhráčů poprosí, aby zařadil i jeho. Do role „řadiče“ se ve všech týmech 
obsadil jeden ze starších členů. 
U druhého úkolu dva týmy zvolili předpokládanou strategii, přičemž hráči, kteří 
se ujali řazení, začali od jedince s nejdelšími vlasy, které bylo nejsnazší určit, 
neboť dívky byly v každém týmu jen tři. Hráči třetího týmu se v tomto případě 
seřadili bez řadicí autority. Chlapci se sestřihem „na ježka“ se přesunuli na jeden 
konec školy, dívky na opačný a chlapci s průměrnou délkou vlasů zůstali ve středu 
řady. Následně se hráči v každé z těchto tří dílčích skupinek seřadili na základě 
vzájemného porovnání. Nutné je však zmínit, že tato strategie, které zpočátku 
měla charakter přihrádkového řazení a v závěru bublinkového řazení se projevila 
jako o něco málo rychlejší.  
Třetí úkol vyřešily opět dva týmy očekávaným postupem. Ve třetím týmu nastal 
trochu zmatek. Jeden z hráčů se rozhodl, že své spoluhráče seřadí. Vzhledem 
k tomu, že jim to ale nedal dostatečně najevo, tak se hráči řadili i sami. V určitou 
chvíli dokonce začala vznikat nová řada, ale hráči o této skutečnosti vůbec neměli 
tušení. Do jejich činnosti tedy musela zasáhnout organizátorka hry a spojit je zpět 
do jedné řady. 
 
Bezprostředně po této aktivitě následoval jeden skupinový rozhovor, jehož se 
účastnily všechny týmy.  
Cílem rozhovorů bylo zjistit, zda hráči vnímají nějaké rozdíly ve strategiích, které 
uplatnili při řešení jednotlivých úkolů. Několik mladších hráčů uvedlo, že rozdíl 
vnímali až u posledního úkolu, kde si sami kontrolovali svou pozici v řadě. 
Většina mladších hráčů ale žádný rozdíl nezaznamenala, neboť je „vždycky někdo 
někam postavil“. Ze starších hráčů dokázali rozdíly popsat ti, jež se aktivně 
podíleli na řazení spoluhráčů. 
 
Vzhledem k nízké míře participace mladších hráčů se nabízí udělat při této aktivitě 
týmy co nejvíce věkově homogenní, aby mladší děti nemohly jen spoléhat na starší 
spoluhráče. 
 
Starší hráči význam hry vnímali, z mladších dětí pak jen minimální množství 
jedinců. 
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Název aktivity Roztřiďte se podle … 
 
 kdekoliv  1  0 minut  15 minut 
 minimálně 10 hráčů  třídění 
 
 
 
Cílem aktivity je rozvíjet schopnost vyhodnocovat podobnosti a rozdíly 
a kategorizovat. 
 
 
 
Úkolem hráčů je rozdělit se do zadaného počtu dílčích skupinek (kategorií), 
z nichž každá bude mít aspoň dva zástupce, a dodržet danou vlastnost třídícího 
kritéria. Členové daného týmu pak musí být schopni pojmenovat konkrétní 
kritérium třídění a jednotlivé kategorie. Náhodně zvolený zástupce jiného týmu, 
popřípadě organizátor, se pak snaží určit, jaké konkrétní kritérium pro třídění tým 
zvolil.  
Zpočátku se hráči třídili jen v rámci jednoho týmu. Od zadání 6) se třídila celá 
skupina 33 dětí. 
Zadání pro třídění jsou následující: 
1) Rozdělte se do 2 skupin. 
2) Rozdělte se do 3 skupin. 
3) Rozdělte se do 3 skupin na základě určité charakteristiky vašich vlasů. 
4) Rozdělte se do 4 skupin. 
5) Najděte kritérium, které vám umožní roztřídit se tak, aby v každé kategorii 
byly minimálně 3 exempláře. 
6) Rozdělte se do 3 skupin. 
7) Rozdělte se do 7 skupin. 
8) Rozdělte se do 12 skupin. 
Je možné zařadit i zadání v jiném znění.  
 
Poznatky získané při realizaci aktivity a po jejím skončením 
 
Dominantními při hledání vhodného kritéria pro roztřídění byli starší děti. Z toho 
důvodu pak byli mladší hráči většinou organizátorkou vybíráni do role těch, jež 
měli určit třídící kritérium soupeřícího týmu. Ve většině případů však bylo nutné 
tyto děti pobízet a navádět. Navíc ve chvílích, kdy někdo z mladších hádal, ztrácel 
roztříděný tým zájem o to, co se děje. Když ale hádala organizátorka aktivity, byl 
zájem hráčů větší. Zřejmě proto, že vnímali soupeře jako někoho „zkušenějšího“. 
V těchto případech hledali nepříliš zřejmá kritéria a užívali si chvíle, kdy se 
organizátorce aktivity nedařilo nalézt řešení. 
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Zpočátku jako třídící kritéria volili hráči znaky týkající se vzhledu např. barva 
vlasů, délka vlasů, barva očí, druh bot apod. Když se tyto znaky začaly až nadmíru 
opakovat, bylo zavedeno pravidlo, že třídící znak nesmí být spojen se vzhledem. 
Poté začaly být týmy (respektive starší členové týmu) originálnější. Například 
bylo použito kritérium: počet slabik ve jméně. 
Ve fázi, kde se třídily všechny děti, dominoval jeden starší hráč, který v podstatě 
ihned po zadání určil vhodné kritérium a děti roztřídil. Pro zadání č. 6 až č. 8 
stanovil následující třídící kritéria: 
6) Tým v rámci CTH. 
7) Nejoblíbenější den v týdnu. 
8) Měsíc narození. 
 
Rozhovory po této aktivitě proběhly velmi stručně, protože mnoho poznatků 
vzešlo ze zúčastněného pozorování a přístup hráčů byl navíc dosti podobný tomu 
v předchozí aktivitě. 
Zásadní otázka byla položena hráči, které v závěru aktivity organizoval třídění 
celé skupiny děti. Cílem bylo zjistit, jakým způsobem určoval třídicí kritérium. 
Hráč odpověděl: „Vždy jsem hledal něco, co má zadaný počet podob.“ Touto 
větou vlastně zformuloval poznatek, ke kterému měli dospět všichni účastníci.  
 
Stejně jako u předchozí aktivity se nabízí i pro tuto aktivitu sestavit týmy tak, aby 
byly co nejvíce věkově homogenní, a zvýšit tím tak nutnost participace mladších 
dětí. 
 
Při této aktivitě bylo zjištěno, že pokud je „soupeřem“ hráčů někdo „zkušenější“ 
(v našem případě táboroví vedoucí) jsou více motivováni se aktivity účastnit 
a úspěch má pro ně větší význam. 
S ohledem na stanovený cíl měla aktivita zjistitelný vliv jen na starší děti, které 
aktivně participovaly.  
 
Název aktivity Rozestavte se do stromu podle … 
 
 kdekoliv  1  0 minut  10 minut 
 minimálně 10 hráčů  binární strom 
 
 
 
Cílem aktivity je seznámit hráče s binárním stromem, jakožto druhem datové 
struktury. 
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Nejprve je třeba hráčům vysvětlit, co je to binární strom a jaké jsou jeho základní 
vlastnosti. Jedním z možných způsobů, jak dětem binární strom představit, je 
sestavit z alespoň 10 dětí jeden vzorový strom. 
Pak je hráčům zadán úkol, aby sami sebe rozestavěli do struktury binární stromu 
tak, že každý hráč je jedním uzlem struktury a reprezentuje určitou vlastnost 
(charakteristiku), která je společná pro všechny jeho potomky.  
Organizátor aktivity do tohoto procesu nijak nezasahuje a je spíše vzdálen, neboť 
posléze je jeho úkolem rozklíčovat, jaké vlastnosti jednotlivé děti (uzly) 
představují. 
V první fázi se do struktury binárního stromu mají uspořádat hráči jen v rámci 
týmu. Finálním výstupem by měl být strom, jehož součástí budou všechny děti. 
 
Poznatky získané při realizaci aktivity a po jejím skončením 
 
Tato aktivita byla realizována bezprostředně po činnosti Roztřiďte se podle. Do 
určité míry to urychlilo průběh aktivity, neboť hráči už měli přehled o tom, s kým 
a co mají společného.  
Stejně jako v předchozích aktivitách na řazení a třídění i zde při sestavování 
stromu dominovaly starší děti, a to především ty, které byly aktivní v dřívějších 
aktivitách.  
V závěrečné fázi, kdy se všechny děti měly propojit do jednoho binárního stromu, 
bylo zajímavé, že se zde neprosadil jeden organizátor, který by určil ostatním, 
jakou vlastnost budou představovat a kam si mají stoupnout. Struktura začala 
vznikat tak, že jeden z hráčů zahlásil: charakteristiku, kterou představuje („Jsem 
člověk.“), postavil se do prostoru a určil tak vrchol stromu. V návaznosti na něj se 
ozval další hráč, který oznámil, že představuje muže, a připojil se do struktury. 
Tímto způsobem to pokračovalo až do konce, přičemž několika mladším dětem 
poradili starší hráči. V celé struktuře stromu se navíc odrazilo, jak je který z hráčů 
aktivní a kreativní. V prvních úrovních byli starší hráči, kteří dokázali rychle 
vymyslet nějakou charakteristiku, jenž bylo možno do stromu připojit. Hlouběji 
ve stromové struktuře pak byli pasivnější mladší děti, které potřebovaly pomoc. 
 
Po vytvoření velkého společného binárního stromu byly děti požádány, aby ve 
struktuře ještě chvíli setrvaly.  
Každému z mladších hráčů byl pak zadán úkol, aby popsal sebe jako „uzel“ 
s ohledem na svou pozici v celkové struktuře. Jinými slovy, aby vyjmenoval 
charakteristiky, které pro něj platí. Splnit tento úkol zvládli všichni oslovení hráči. 
 
Organizační způsob tvorby binárního stromu, který hráči zvolili v závěru, se jevil 
jako ideální, protože nevyužíval kreativity pouze jednoho organizátora, ale 
umožnil všem se aktivně zapojit. Zdá se tedy vhodné, zařadit tento princip přímo 
do pravidel.  
 
Hráči velmi rychle pochopili, co je jejich úkolem, a dokázali poměrně rychle 
nalézt možné řešení úlohy. Osvědčilo se zařadit aktivitu bezprostředně po aktivitě 
Roztřiďte se podle … 
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Název aktivity Člověče, nezlob se! 
 
 kdekoliv  1  2 minuty  15 minut 
 minimálně 18 hráčů  zásobník 
 
Pro každého hráče 
• židle 
• lepicí jmenovka se jménem 
Dále 
• velká hrací kostka 
• sady kartiček s čísly od 1 do 6 (pro 18 hráčů jsou potřeba 3 sady, pro 24 
hráčů 4 sady atd.) 
 
Cílem aktivity je seznámit hráče se zásobníkem, jakožto druhem datové struktury, 
a jeho základní charakteristikou, kterou lze popsat zkratkou LIFO. 
Jelikož je hra založena na náhodě, není kognitivně náročná a není o „vymýšlení 
nejvhodnější strategie“. Hra slouží primárně pro pobavení, avšak současně 
osvětluje princip zásobníku. 
 
Rozestavět židle v počtu hráčů do kruhu tak, aby sedadla směřovala do kruhu. 
 
Každý hráč se usadí na jednu z židlí a na její opěradlo nalepí jmenovku se svým 
jménem. Následně se hráčům náhodně rozdají kartičky s čísly, tudíž každý hráč 
představuje nějaké číslo od 1 do 6. Poté začne hra samá, ve které se stále opakuje 
jeden herní postup. 
Hodí se hrací kostkou (hází hráč, který má k sobě kostku nejblíže). Hráči, jejichž 
číslo padlo na kostce, se posunou o jedno místo doleva. Pokud na dané židli sedí 
jiný hráč (hráči), posadí se na něj. Hráči, kteří jsou blokování (sedí na nich někdo 
další), se v případě, že padne na kostce jejich číslo, neposouvají. Poté, co se 
posunou všichni hráči daného čísla, kteří můžou, hází se znovu kostkou. 
Hra končí ve chvíli, kdy některý z hráčů doputuje zpět na svou výchozí židli (tato 
židle nemusí být prázdná). 
 
Poznatky získané při realizaci aktivity a po jejím skončením 
 
Při hraní této aktivity se jednoznačně projevil její zábavný charakter. Hráči se při 
ní hodně zasmáli. Princip zásobníku pochopili všichni, neboť skutečnost, že na 
hráči někdo sedí, mu opravdu neumožní, aby ji opustil dřív, než hráč (hráči), kteří 
se posadili na židli později než on. 
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Ve chvíli, kdy první hráč doputoval na své místo, byli hráči požádání, aby zůstali 
ještě chvíli sedět a ukázali zřetelně svá čísla. Následně proběhl krátký rozbor 
aktuálního stavu hry.  
Několika mladším hráčům byla položena otázka, jaká nejkratší posloupnost čísel 
by vzhledem aktuálnímu stavu hry musela padnout, aby se mohli posunout o jedno 
místo. Byl kladen důraz také na to, aby zohlednili i hráče, kteří se k nim „blíží“ 
zprava. … Toto zadání se ukázalo pro mladší hráče trochu složitější, tudíž bylo 
nutné (v případě většiny oslovených hráčů) řešit ho krokově – tedy že hráč řekl 
číslo osoby, které seděla na jeho židli nejvýše a všichni hráči tohoto čísla se 
posunuli atd.  
O vyřešení daného zadání se chtěl sám od sebe pokusit i jeden ze starších hráčů, 
který byl blokován třemi hráči. Ke správné posloupnosti čísel se zvládl dopracovat 
bez „krokování“. 
Na závěr byli hráči požádáni, aby se pokusili uvést příklad datové struktury 
zásobníku z běžného života. Starší chlapci si téměř hned spojili název struktury se 
zásobníkem pistole. Jedna z dívek uvedla příklad talířů v kuchyňské skříňce. Dále 
zazněly spíše vtipné příklady z prostředí tábora, například oblečení v kufru, které 
bylo okomentováno slovy „Odjíždět z tábora budu v tom, co mám na dně kufru.“ 
 
Hra proběhla bez komplikací, tudíž není nutné navrhovat žádné úpravy. 
 
Při této aktivitě bylo dosaženo stanoveného cíle u obou věkových kategoriích. 
Poznámka:  
Jelikož datová struktura fronty je obecně mnohem známější než zásobník, nebylo 
nutné pro ni aktivitu navrhovat.  
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Název aktivity Ostrovy 
 
 kdekoliv  7  5 minut  30 minut 
 
počet hráčů není nijak omezen,  
hra je určena pro jednotlivce  
konečný automat,  
stavový diagram 
 
• kartičky se spoji z jednotlivých ostrovů (kartičky s instrukcemi) 
• hrací karta pro každého hráče 
• 7 židlí 
• 2 stopky 
• 2 seznamy hráčů 
Ukázka pomůcek k této aktivitě je uvedena v příloze 10. 
 
Cílem aktivity je seznámit hráče se stavovým diagramem, jakožto možným 
způsobem zápisu algoritmu. 
Poznámka: 
Tato aktivita byla jako jediná převzata z původní metodiky CS Unplugged41 a byla 
lehce upravena v duchu celotáborové hry. 
 
Rozmístit židle představující jednotlivé ostrovy, na každou posadit jednoho 
organizátora hry a dát mu správnou kartičku s instrukcemi. 
 
V herním prostoru je rozmístěno 7 stanovišť, které představují 7 ostrovů. Jejich 
pozice by měla přibližně odpovídat rozvržení ostrovů znázorněných na hrací kartě, 
kterou obdrží každý hráč. 
Ostrovy jsou vzájemně propojeny lodními spoji. Z každého ostrova vedou právě 
2 spoje – spoj A a spoj B, jejichž cílem jsou některé z dalších ostrovů. Následující 
schéma znázorňuje propojenost jednotlivých ostrovů. 
 
                                                 
41 Původní aktivita: Finite State Automata, CS Unplugged: Computer Science without a computer [online]. 
University of Canterbury [cit. 2019-03-17]. Dostupné z: https://classic.csunplugged.org/finite-state-automata/  
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Hráči začínají svou cestu na ostrově Kjúšu a jejich úkolem je doplout na ostrov 
Zaihó. Hráči však před svým vyplutím neví, jak jsou ostrovy vzájemně propojeny, 
a netuší, přes které ostrovy vede nejkratší cesta na cílový ostrov.  
Pokud chce hráč vyplout z ostrova, na kterém se právě nachází, požádá 
organizátora hry přítomného na daném stanovišti (ostrově), aby mu sdělil, na jaký 
ostrov vede jeden ze spojů. Například se hráč vyplouvající z ostrova Kjúšú zeptá, 
kam vede spoj A. Dostane odpověď, že na ostrov Sado. Hráč se tedy přesune na 
ostrov Sado. Tam se opět rozhodne, zda se na další cestu vydá spojem A nebo B. 
Zvolí-li B, je poslán na ostrov Riširi tó. Tímto způsobem hráč cestuje mezi 
ostrovy, dokud nedorazí na cílový ostrov Zaihó. 
Aby se hráči nemohli vzájemně odposlouchávat, vyplouvají z ostrova Kjúšu v půl 
minutových intervalech a vyhodnocuje se, jak dlouho jim trvá cesta na cílový 
ostrov (očekává se, že děti budou běhat). Mladším dětem je povoleno zakreslovat 
si zjištěné informace do hrací karty, starší si musí propojenost ostrovů 
zapamatovat. 
 
Poznatky získané při realizaci aktivity a po jejím skončením 
 
Přestože je hra hodně o náhodě, byla ohlášena jako soutěž jednotlivců, čímž byla 
podpořena motivovanost zejména starších dětí podat co nejlepší výkon. 
Pouze jeden chlapec měl takové štěstí, že se mu podařilo doběhnout do cílového 
ostrova nejkratší možnou trasou (B-B-A-B), a strávil tak ve hře pouhých 30 vteřin. 
Ze svého úspěchu měl pak ještě dlouho radost. 
Opačným extrémem byl čas jednoho z mladších chlapců, který doběhl do cíle za 
12 minut a 18 vteřin. Udělal tu zásadní chybu, že si, přestože mohl, nezakresloval 
spoje mezi ostrovy. Myslel si, že si to bude schopný zapamatovat, ale nepodařilo 
se mu to. Je však pravděpodobné, že on jako jediný objevil všechna propojení, 
která mezi ostrovy byla. 
Průměrný časový výkon starších dětí byl 2 minuty 11 vteřin a mladších 4 minuty 
33 vteřin. 
 
Při skupinovém rozhovoru bylo zjištěno, že o něco více se s použitou strukturou 
seznámili hráči, kteří pohybem mezi ostrovy strávili více času.  
Dále byla dětem položena otázka, zda jim tato aktivita připomněla nějakou úlohu 
z pretestu. Souvislost s úlohami o výrobě vějířů odhalil jeden ze starších chlapců.  
 
Aby o vítězi hry nerozhodla pouze náhoda a všichni si strukturu stavového 
diagramu více „zažili“, nabízí se pozměnit hlavní úkol hry. Nové zadaní by pak 
spočívalo ve zmapování všech cest mezi ostrovy při co nejmenším počtu cest. 
 
Výhoda této aktivity spočívá v tom, že méně soutěživí hráči mají větší příležitost 
do ní proniknout. Dále si každý z hráčů může sám zvolit, zda nechá převážit 
kognitivní nebo fyzický aspekt hry. 
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Název aktivity Šachovnice 
 
 kdekoliv  1  5 minut  45 minut 
 neomezen  popis cesty pomocí příkazů 
 
• velký herní plán šachovnice s 10x10 čtvercovými políčky (délka hrany 
1 políčka minimálně 30 cm) 
• plastové tréninkové kužely 
• tabule a křídy 
 
Cílem aktivity je seznámit hráče se základními algoritmickými konstrukcemi. 
Výstupem aktivity je, že každý z hráčů sestaví algoritmus z daných příkazů, který 
dovede jiného hráče na konkrétní políčko šachovnice.  
 
Připravit na vhodném rovné místě herní plán šachovnice. 
 
Základní herní princip této aktivity je následující. Organizátor hry rozmístí na 
šachovnici kužely, které symbolizují zeď, tedy že na dané políčko nelze vstoupit. 
Při jejich rozmisťování se snaží vytvořit chodby a křižovatky. Následně vybere 
jednoho z hráčů (hráče A), kterého na chvíli pošle pryč z doslechu. Ostatní hráči 
se domluví, které políčko šachovnice bude cílové. Organizátor pak vybere 
druhého hráče (hráče B), jehož úkolem je vymyslet posloupnost příkazů, které 
hráče A dovedou z výchozího políčka na cílové. Když má hráč B popis cesty 
rozmyšlen, je povolán zpět hráč A a je postaven na výchozí políčko. Hráč B pak 
přednese první příkaz a hráč A ho vykoná. Poté zazní druhý příkaz a hráč na 
šachovnice se podle něj opět zachová. Takto se postupuje, dokud nezazní poslední 
příkaz a hráč A nedorazí na cílové políčko. 
Jiná varianta je, že hráč B napíše vymyšlenou posloupnost příkazů na tabuli a hráč 
se řídí zapsaným programem. Pokud hráč B udělal v zápise chybu, už ji nemá 
možnost opravit. 
V první fází hry je možné pro popis cesty použít jen následující příkazy: 
• Jdi – hráč postoupí o jedno políčko vpřed. 
• Otoč se – hráč se otočí o 90° doprava. 
Poté, co se u šachovnice vystřídají přibližně 4 dvojice hráčů, je povoleno použít 
cyklus s pevným počtem opakování v podobě příkazu Opakuj. Pokud bude hráč 
B chtít, aby se hráč A otočil doleva, může vydat pokyn: „Opakuj 3x příkaz Otoč 
se.“ 
Po dalších 3-4 kolech hry je mezi povolené příkazy a algoritmické konstrukce 
přidáno větvení, jehož základem mohou být následující podmínky: 
• Existuje-li cesta rovně pak …, jinak … 
• Existuje-li cesta vlevo pak …, jinak … 
• Existuje-li cesta vpravo pak …, jinak … 
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Jako poslední bude mezi povolené konstrukce zařazen cyklus s podmínkou na 
začátku, který zní: Opakuj, dokud nejsi v cíli …  
 
Poznatky získané při realizaci aktivity a po jejím skončením 
 
O tuto aktivitu jevili zájem zejména chlapci, a to mladší i starší. Nebylo tedy 
náročné vybírat hráče, jež se budou účastnit, neb se chlapci sami hlásili, že si chtějí 
aktivitu vyzkoušet. Zpočátku byly angažovány spíše mladší děti a se stoupající 
náročností děti starší. 
U starších chlapců v roli hráče B se několikrát vyskytla snaha, vymyslet 
posloupnost příkazů co nejsložitější, „aby to hráč A neměl tak jednoduché“. Tím 
se ale do svého úkolu zamotali a udělali v sestaveném algoritmu chybu, takže 
hráč A, přestože plnil příkazy správně, nedošel do cílového políčka. V těchto 
případech byl hráč B požádán, aby se pokusil najít místo v „programu“, kde udělal 
chybu. 
Aktivita jako celek se neočekávaně protáhla, protože skupina starších chlapců se 
dožadovala dalších úkolů a kladla řadu dotazů.  
 
Jelikož autorka diplomové práce aktivitu organizovala a mohla s dětmi v průběhu 
aktivity přímo interagovat a sledovat jejich postup, nebylo nutné realizovat 
rozhovory. 
 
Aktivita se osvědčila jako funkční a pro děti atraktivní. Změny tudíž není třeba 
provádět. 
 
Šachovnice je vlastně unplugged podobou aktivit, v níž děti programují pohyb 
nějakého robota (např. Beebota). 
 
  
109 
 
9.3.3 Dobrovolné IM úlohy 
Název úlohy 1) Farma  grafová struktura 
 
 
Farma se skládá z 8 ohrad s ovcemi a domu farmáře, který bydlí uprostřed. 
U každé ohrady je číslem vyznačen počet ovcí, které se v ní pasou. 
Farmář má za úkol ostříhat ovce. Může chodit jen po vyznačených cestách. 
Za den stihne projít 4 takové cesty a navštívit tak 4 ohrady. 
Jaký je největší počet ovcí, které dokáže ostříhat první den? 
 
 21 
 
Název úlohy 2) Osmičkové počítadlo  
rozpoznávání vzorů,  
číselné soustavy 
 
 
Jakou hodnotu vyjadřuje následující rozmístění korálků na počítadle? 
 
Pozn:  Tato úloha byla zařazena až poté, co se děti seznámily s principem 
sorobanu, který využívá desítkovou číselnou soustavu. 
 94 
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Název úlohy 3) Kouzelné tunely  zásobník/fronta 
 
 
Dle jedné pověsti se skupině velmi starých kawauso podařilo s využitím svých 
magických schopností vytvořit dva kouzelné tunely. 
Když několik lidí vstoupí jeden po druhém do černého tunelu, vyjdou z něho 
v opačném pořadí, a kdo byl dospělým, stane se dítětem, a kdo byl dítětem, stane 
se dospělým. 
Když vstoupí jeden po druhém do bílého tunelu, tak sice vyjdou ve stejném pořadí 
jako do něj vstoupili, ale tomu, kdo do něj vstoupil jako druhý, a tomu, kdo 
vstoupil jako čtvrtý, se změní pohlaví (muž se stane ženou, žena se stane mužem). 
 
Skupinka čtyř osob se pak jednoho dne projde následující sérií tří tunelů. 
 
V jakém pořadí a v jaké podobě vyjdou z posledního tunelu? 
 
 
 
Název úlohy 4) Žetony  třídění 
 
 
Na základě jakého kritéria se dají žetony ukryté v sáčku rozdělit do 4 skupin? 
 
 Podle tvarů symbolů na nich (hvězdičky, kolečka, čtverečky, trojúhelníky). 
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Název úlohy 5) Náramky  binární strom 
 
 
Které z níže uvedených náramků lze vyrobit podle znázorněného stromového 
schématu? 
 
 1., 2., 5. a 7. 
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Název úlohy 6) Tvorba uměleckých děl  
množinové operace, 
aplikace algoritmu 
 
 
Při tvorbě uměleckých děl někteří umělci s matematickým zaměřením používají 
logických (množinových) operací, a to: 
• Průnik vybere ze dvou překrývajících se objektů tu oblast, kterou se 
překrývají (kterou mají společnou). V zápisu zapisujeme průnik(X,Y). 
• Spojení vybere celou oblast, která vznikne spojením obou objektů. 
Zapisujeme spojení (X,Y). 
• Rozdíl dvou překrývajících se objektů X, Y vystřihne z objektu X tu část, 
kterou překrývá objekt Y. V zápisu zapisujeme rozdíl(X,Y). 
Zápis spojení (průnik (X,Y),Z) znamená spojení průniku X a Y s objektem Z. 
Máme následující 4 červené tvary: 
 
Jaký tvar vznikne provedeme-li následují operaci? 
spojení(průnik(rozdíl(A,B),C),D) 
 
 
 
Název úlohy 7) Válečná porada  vyhodnocování kritérií 
 
 
7 vojevůdců by rádo uspořádalo válečnou poradu. Každý z nich má ale spoustu 
jiných aktivit, a tak se dohodli, že porada se bude konat v čas, kdy bude moci 
nejvíce lidí. 
Víme, že: 
• Arato může od 11:00 do 14:00 a od 17:00 do 18:00, 
• Benjiro může od 9:00 do 11:00 a od 12:00 do 15:00, 
• Chiko může od 11:00 do 13:00 a od 15:00 do 18:00, 
• Daiki může od 10:00 do 13:00 a od 14:00 do 16:00, 
• Erno může od 10:00 do 12:00 a od 13:00 do 16:00, 
• Falko může od 12:00 do 13:00 a od 15:00 do 17:00, 
• Goro může od 12:00 do 14:00 a od 16:00 do 18:00. 
Kdo z vojevůdců se válečné porady nezúčastní? 
 Erno 
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Název úlohy 8) Řazení pytlíků  řazení 
 
 
Prodavač bylinek každý den pracuje s rovnoramennými vahami, a když zrovna 
do jeho krámků nezavítá žádný zákazník, láme si hlavu hádankami, či hledá 
nejrychlejší způsob, jak seřadit určité předměty dle hmotnosti. Onehdá si lámal 
hlavu následující otázkou.  
Na kolik nejméně vážení na rovnoramenných vahách lze s jistotou seřadit 
5 náhodně vybraných pytlíků s bylinkami různé hmotnosti? 
Na jednu misku vah lze vždy položit jen 1 pytlík. 
 
 7 vážení 
 
Název úlohy 9) Čajový dýchánek  stavový diagram 
 
 
Majitelka jedné z jedné nejproslulejších čajoven v Gionu si potrpí na přesný 
program svých čajových „dýchánků“. Dá se říct, že se řídí dle následujícího 
schématu. 
 
Může dýchánek proběhnout následujícím způsobem? 
proslov – 3 rundy – 1 hra – 1 tanec – 2 rundy – 2 tance – 1 hra – 1 runda 
 Nemůže. 
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Název úlohy 10) Slepý vesničan  
popis cesty pomocí příkazů, 
aplikace algoritmu 
 
 
Slepý vesničan potřebuje poradit cestu domů. Jelikož je starý, je nutno mu cestu 
popsat pomocí jednoduchých pokynů. Můžeš použít následující: 
• Jdi dopředu;  popojde o jedno políčko dopředu 
• Otoč se vlevo;  otočí se na místě o 90° doleva 
• Otoč se vpravo;  otočí se na místě o 90° doprava 
• Pokud (podmínka), pak (známý pokyn /série pokynů). 
• Dokud nejsi v cíli opakuj (známý pokyn/série pokynů). 
Sestav pro vesničana takový návod, který ho dovede domů a který bude obsahovat 
maximálně 4 pokyny. 
(Použití podmínky nebo cyklu znamená jeden pokyn navíc. Například série 
pokynů: pokud (neexistuje cesta rovně), pak (otoč se vlevo, otoč se vlevo) obsahuje 
3 pokyny.) 
Pozn: Tato úloha byla zařazena až uskutečnění malé IM hry zaměřené na stejnou 
problematiku. 
 
 
Dokud nejsi v cíli opakuj ( 
pokud (existuje cesta vlevo), pak (otoč se vlevo); 
jdi dopředu; 
); 
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Název úlohy 11) Neznámý jazyk  výroková logika 
 
 
Přišel jsi do horské vesnice, jejíž obyvatelé sice rozumí tvému jazyku, ale 
odpovídají v tom svém. Víme, že pro vyjádření souhlasu a nesouhlasu používají 
slova nov a ato, ale ne nutně v tomto pořadí. 
Jakou otázku je třeba položit, abys zjistil, jak se řekne ano? 
 
Je nutno položit otázku, na kterou je jednoznačná odpověď ano.  
Například: „Je nov opakem ato?“ 
 
Název úlohy 12) Pekárna Kujóku  optimalizace 
 
 
Do pece v pekárně se tak akorát vejde: 
• 1 velký koláč a 1 závin, 
• nebo 2 záviny a 1 rohlík, 
• nebo 1 velký koláč a 2 rohlíky. 
Dále víme, že: 
• velký koláč se peče 15 minut, 
• závin se peče 20 minut, 
• a rohlík se peče 10 minut. 
Záviny, koláče i rohlíky musí zůstat v peci, dokud nejsou hotové – pečení nelze 
přerušovat. Je ale možné upečenou věc vyndat a vložit na její místo jinou. 
Jaká je nejkratší doba, za kterou lze upéct 2 velké koláče a 2 záviny? 
Pozn: Tato úloha nemohla být kvůli nedostatku času v poslední táborový den 
zveřejněna k řešení. Byl ale zopakován postup, jak se tento druh úloh řeší. 
 
Za 35 minut. 
 0 min 5 min 10 min 15 min 20 min 25 min 30 min 35 min 
         
         
         
         
         
         
Legenda:  velký koláč, závin. 
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Vyhodnocení účasti v dobrovolných IM úlohách 
Z tabulky 16 je zřejmé, že pouze jeden z mladších účastníků tábora odevzdal svou odpověď 
na všechny zveřejněné úlohy. Svůj aktivní přístup k dobrovolným úlohám při individuálním 
rozhovoru v závěru tábora okomentoval slovy: „Úlohy mě hodně bavily a taky jsem chtěl 
zjistit, jak se řeší.“ Byla pro něj tedy důležitější vnitřní motivace. 
Tabulka 16: Účast zástupců mladší věkové kategorie na dobrovolných IM úlohách. 
P
ar
ti
ci
pa
nt
 
ES
-M
1 
ES
-M
2 
ES
-M
3 
ES
-M
4 
ES
-M
5 
ES
-M
6 
ES
-M
7 
ES
-M
8 
ES
-M
9 
ES
-M
10
 
ES
-M
11
 
ES
-M
12
 
ES
-M
13
 
ES
-M
14
 
ES
-M
15
 
ES
-M
16
 
Č
ís
lo
 ú
lo
hy
 
1                 
2                 
3                 
4                 
5                 
6                 
7                 
8                 
9                 
10                 
11                 
Celkem 0 1 0 4 0 1 7 4 0 0 2 6 0 4 1 0 
 
Legenda  správná odpověď  chybná odpověď  nezodpovězeno 
Téměř všechny mladší děti, které odevzdaly svou odpověď k maximálně dvěma úlohám, při 
rozhovorech uvedly, že si úlohy chodily nepravidelně číst a buď je nepochopily nebo byly 
pro ně příliš obtížné. Jediné dvě osoby, které o úlohy ztratily zájem po přečtení první úlohy, 
byly devítiletá dívka a třináctiletý chlapec. Dívka svou neparticipaci vysvětlila slovy: 
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„Úlohy na mě byly moc logické. Nejsem na to zaměřená.“. Chlapec důvod tohoto znění: 
„Když je na táboře něco dobrovolného, u čeho se musí přemýšlet, tak to nechci. Já chci pryč 
od všeho, co připomíná školu.“ 
Až na jednoho chlapce, se všechny mladší děti, které se pokoušely o vyřešení některé z úloh, 
ztotožnily s tvrzením, že se o vyřešení pokusily s motivací dokázat si, že to zvládnou. 
Zbývající chlapec při individuálním rozhovoru uvedl, že pro něj nebyla motivací ani finanční 
odměna v celotáborové měně, neboť „nebyla zase tak velká“. Rozhodující pro jeho aktivní 
přístup k řešení úloh bylo vědomí toho, že se podobné úlohy mohou vyskytnout ještě jako 
přímá součást celotáborové hry. 
Tabulka 17: Účast zástupců starší věkové kategorie na dobrovolných IM úlohách. 
P
ar
ti
ci
pa
nt
 
ES
-S
1 
ES
-S
2 
ES
-S
3 
ES
-S
4 
ES
-S
5 
ES
-S
6 
ES
-S
7 
ES
-S
8 
ES
-S
9 
ES
-S
10
 
ES
-S
11
 
ES
-S
12
 
ES
-S
13
 
ES
-S
14
 
ES
-S
15
 
ES
-S
16
 
ES
-S
17
 
Č
ís
lo
 ú
lo
hy
 
1                  
2                  
3                  
4                  
5                  
6                  
7                  
8                  
9                  
10                  
11                  
Celkem 9 8 6 0 3 1 9 3 4 5 8 0 7 3 0 0 2 
 
Legenda  správná odpověď  chybná odpověď  nezodpovězeno 
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Porovnáme-li tabulky 16 a 17 vidíme, že v kategorii starších dětí byly dobrovolné IM úlohy 
řešeny více. Téměř u všech jedinců, kteří vyřešili minimálně 4 úlohy, hrála roli vnitřní 
motivace a touha dokázat si, že na to mají. Finanční odměnu do celotáborové hry hodnotili 
jako „bonus“. Jedna dívka, kterou dle jejích slov úlohy velmi bavily, až při závěrečném 
individuálním rozhovoru zjistila, že za správné vyřešení úlohy se dostávala odměna. 
Neobvyklý postoj měla k dobrovolným IM úlohám další z dívek, která svou participaci 
vysvětlila větou: „Proč to neudělat, když už to tam je.“  
5 ze 7 starších dětí, jež vyřešily maximálně 3 úlohy, uvedlo, že v jejich případě hrála 
významnou roli lenost. Úlohy si sice četly, ale přemýšlet se jim nad nimi nechtělo. Jeden 
chlapec z této skupiny zmínil, že kdyby finanční odměna za vyřešení úlohy byla vyšší, tak 
by se nad úlohami zamyslel s vyšší pravděpodobností. Je zřejmé, že v jeho případě hraje roli 
motivace vnější, která však v tomto případě byla nedostatečná. Jedna ze dvou starších dívek, 
které se nepokusily o vyřešení ani jedné úlohy, uvedla, že úlohy neřešila, protože se bála, že 
by její řešení bylo nesprávné. Druhá zhodnotila úlohy jako příliš obtížné. 
9.3.4 Shrnutí poznatků z realizace tří sad navržených aktivit 
Vzhledem k terénní povaze pedagogického experimentu se nepodařilo zrealizovat všechny 
připravené unplugged aktivity. Ze sady velkých IM her se neuskutečnily ze 6 aktivit 2, které 
byly zaměřeny na konstrukci a aplikaci algoritmů. Z malých IM her nebyla zrealizována 
1 aktivita ze 7, která se věnovala rozpoznávání vzorů a číselným soustavám. Dobrovolné IM 
úlohy byly dětem předloženy všechny až na optimalizační úlohu.  
U velkých a malých IM her se výrazně projevovala věková heterogennost týmů, a to v tom, 
že vyšší míru participace a angažovanosti projevovaly děti ze starší věkové kategorie. Toto 
je však jev, který je pro letní táborovou činnost typický. Rozdíl mezi velkými a malými IM 
hrami byl pociťován v míře motivovanosti týmu jako celku, přičemž větší touha uspět byla 
znatelná u velkých IM her, které byly vyhodnocovány do celotáborové hry. U několika 
aktivit z kategorií velkých a malých IM her se 11členný tým ukázal jako příliš početný na to, 
aby každý z jeho členů mohl v aktivitě nalézt své uplatnění. 
Dobrovolným IM úlohám se více věnovaly děti ze starší věkové kategorie. Nízká participace 
v kategorii mladších byla do značné míry dána vyšší obtížností úloh. Tu zmiňovaly mladší 
děti nejčastěji jako důvod, proč se o řešení úloh nepokoušely. U reprezentantů starší věkové 
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kategorie, kteří se řešení dobrovolných úloh věnovali minimálně či vůbec, byla ve většině 
případů příčinou jejich neparticipace nedostatečná motivace, a to jak vnitřní, tak i vnější. 
U dětí, které se úlohami zabývaly větší měrou, dominovala motivace vnitřní. Více než 
polovinu z předložených úloh řešila jedna třetina účastníků tábora. 
9.4 Závěrečné individuální rozhovory – sociometrie 
Třetí fází experimentu, která proběhla v předposlední den tábora, byly individuální 
polostrukturované rozhovory s účastníky tábora. Jejich cílem bylo zaprvé objasnit 
motivovanost resp. nemotivovanost jednotlivých účastníků řešit dobrovolné IM úlohy. Tato 
otázka byla vyhodnocena již v kapitole věnující se dobrovolným IM úlohám.  
Zadruhé byly rozhovory využity pro získání potřebných dat k vyhodnocení sociometrie, 
která byla zvolena jako nástroj pro zjišťování míry aktivity participantů při velkých a malých 
IM hrách. Sociometrie byla realizována v rámci jednotlivých týmů. Úkolem každého 
účastníka bylo vybrat ze svého týmu maximálně tři osoby, které byly dle něj nejvíce přínosné 
týmu ve velkých a malých IM hrách, a maximálně tři osoby, jejichž přínos byl minimální, 
popřípadě nulový.  
Výsledky sociometrie (viz tabulky 18-20) potvrdily, že ve velkých a malých IM hrách se 
více angažovali starší hráči. Jako „hráč přínosný týmu“ bylo označeno 11 starších dětí, jimž 
byly vyjádřeny preference v rozmezí 3 až 10 hlasů. Z kategorie mladších obdrželo pozitivní 
hlasy 5 dětí, přičemž nejvyšší zisk u nich byl 3 hlasy. „Minimální přínos“ byl zaznamenán 
pouze u mladších dětí, a to konkrétně u 8 osob. Pouze u jedné dívky se celý tým shodl (včetně 
dívky samé) na jejím minimálním přínosu pro tým. Kromě této dívky ještě další tři mladší 
děti zmínily, že si jsou vědomy své přílišné pasivity a nulového přínosu při IM hrách. 
V kategorii starších se naopak čtyři děti rozhodly dát pozitivní preferenční hlas samy sobě. 
Zajímavé je, že se jednalo o členy jednoho týmu.  
Pro pozdější podrobnější vyhodnocení celkového vlivu realizovaných unplugged aktivit na 
informatické myšlení, byly účastníci táborového programu rozděleni na základě výsledků 
sociometrie do dvou skupin: 
• Aktivní – se zjevným přínosem >= 3; 
• Pasivní – se zjevným přínosem < 3. 
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Do tímto způsobem definované skupiny aktivních hráčů spadá 12 starších dětí a 2 mladší. 
10 z oněch 12 starších dětí patří mezi řešitele dobrovolných úloh, kteří řešili alespoň 3 úlohy.  
Tabulka 18: Výsledky sociometrie v týmu Išida 
Tým Išida 
Pozitivní a negativní preferenční hlasy 
ES
-M
2 
ES
-M
4 
ES
-M
6 
ES
-M
7 
ES
-M
14
 
ES
-S
3 
ES
-S
5 
ES
-S
7 
ES
-S
11
 
ES
-S
12
 
ES
-S
15
 
R
es
po
nd
en
ti
 
ES-M2 -1   -1  1      
ES-M4 -1     1  1    
ES-M6 -1  -1      1   
ES-M7 -1     1  1 1   
ES-M14 -1  -1   1   1   
ES-S3 -1 -1 -1     1 1   
ES-S5 -1  -1   1   1   
ES-S7 -1     1   1   
ES-S11 -1   1  1  1    
ES-S12 -1     1   1   
ES-S15 -1 -1    1  1 1   
Č
et
no
st
i Zjevný 
přínos 0 0 0 1 0 9 0 5 8 0 0 
Minimální 
přínos 11 2 4 1 0 0 0 0 0 0 0 
 
Legenda -1 negativní  
preferenční hlas 1 
pozitivní  
preferenční hlas 
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Tabulka 19: Výsledky sociometrie v týmu Hattori 
Tým Hattori 
Pozitivní a negativní preferenční hlasy 
ES
-M
1 
ES
-M
3 
ES
-M
8 
ES
-M
10
 
ES
-M
12
 
ES
-M
15
 
ES
-S
2 
ES
-S
4 
ES
-S
6 
ES
-S
10
 
ES
-S
17
 
R
es
po
nd
en
ti
 
ES-M1    -1    1 1  1 
ES-M3        1  1 1 
ES-M8    -1 1   1   1 
ES-M10 -1   -1  1   1  1 
ES-M12   1 -1   1     
ES-M15 -1   -1    1 1  1 
ES-S2    -1     1  1 
ES-S4 -1     1 1   1  
ES-S6 -1   -1      1 1 
ES-S10    -1  1   1  1 
ES-S17   1 -1   1  1   
Č
et
no
st
i Zjevný 
přínos 0 0 2 0 1 3 3 4 6 3 8 
Minimální 
přínos 4 0 0 9 0 0 0 0 0 0 0 
 
Legenda -1 negativní  
preferenční hlas 1 
pozitivní  
preferenční hlas 
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Tabulka 20: Výsledky sociometrie v týmu Yuri 
Tým Yuri 
Pozitivní a negativní preferenční hlasy 
ES
-M
5 
ES
-M
9 
ES
-M
11
 
ES
-M
13
 
ES
-M
16
 
ES
-S
1 
ES
-S
8 
ES
-S
9 
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-S
13
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-S
14
 
ES
-S
16
 
R
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ti
 
ES-M5  -1   -1  1 1  1  
ES-M9  -1     1 1  1  
ES-M11     -1  1 1 1   
ES-M13  -1  1 -1  1 1    
ES-M16        1 1   
ES-S1    1 -1  1     
ES-S8     -1  1 1    
ES-S9     -1  1 1  1  
ES-S13  -1     1 1 1   
ES-S14    1    1 1   
ES-S16     -1  1 1  1  
Č
et
no
st
i Zjevný 
přínos 0 0 0 3 0 0 9 10 4 4 0 
Minimální 
přínos 0 4 0 0 7 0 0 0 0 0 0 
 
Legenda -1 negativní  
preferenční hlas 1 
pozitivní  
preferenční hlas 
 
  
123 
 
9.5 Posttest 
Posttest byl reprezentantům experimentální skupiny předložen 16. července (v předposlední 
den tábora) v odpoledních hodinách, poté co proběhly poslední herní aktivity. Pro 
vypracování posttestu platily totožné podmínky jako v případě pretestu.  
9.5.1 Výsledky posttestu v mladší věkové kategorii 
V mladší věkové kategorii došlo v celkovém pohledu k mírnému zhoršení. Průměrný výkon 
klesl z 10,1 na 9,6 bodů a medián z 11 na 10,5 bodů. Dvouvýběrový T.TEST, jehož P-
hodnota byla 50,0 %, neprokázal statisticky významný rozdíl mezi výkonem v pretestu 
a posttestu.  
K nejvýraznějšímu zlepšení došlo v úloze Tanec Butó (13), která ověřovala porozumění 
stavovému diagramu. V posttestu tuto úlohu dokázalo vyřešit 8 z 12 participantů, jež u ní 
v pretestu neuvedli správnou odpověď. Pouze u jednoho participanta došlo u této úlohy ke 
zhoršení. Významné zlepšení42 dále proběhlo u 2. (třídění) a 4. úlohy (množinové operace). 
Největší propad byl zaznamenán u úlohy Rolníci v pozoru (5), které byla věnována řazení. 
Na obdobnou úlohu v pretestu uvedli správnou odpovědi všichni reprezentanti mladší 
věkové kategorie, v posttestu odpovědělo správně jen 7 osob. K významnému zhoršení došlo 
ještě u 6. úlohy (výroková logika), 8. úlohy (zásobník/fronta) a 9. úlohy ověřující schopnost 
popsat cestu pomocí definovaných příkazů. 
Jak je možné vidět v grafu 5, největší zlepšení prokázal participant ES-M9, který v pretestu 
uvedl správnou odpověď pouze u 4 úloh. V posttestu sice u jedné z těchto úloh uvedl 
nesprávnou odpověď, ale v dalších 5 úlohách se zlepšil. Překvapivé na tomto výkonu je, že 
se jedná o chlapce, který se nepokusil o řešení ani jedné z dobrovolných IM úloh a 4 členové 
jeho týmu, včetně jeho samého, ho označili za spoluhráče s minimálním přínosem. 
Naopak nejvýraznější propad je zřejmý u participantky ES-M2, který byl způsoben tím, že 
dívka se z neznámých důvodu pokusila pouze o řešení 6 úloh, ze kterých správně 
zodpověděla tři, a u dalších položek posttestu neuvedla žádnou odpověď. Jedná se o dívku, 
                                                 
42 Hladina významnosti byla uměle stanovena tak, že absolutní hodnota rozdílu mezi počtem správných 
odpovědí v pretestu a posttestu je větší nebo rovna 3. 
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která odevzdala odpověď pouze na 1 dobrovolnou IM úlohu a všichni členové jejího týmu, 
včetně jí samé, ji označili za spoluhráčku s nulovým přínosem pro tým.  
Jelikož výkon této dívky byl zcela nestandardní byl proveden ještě jeden dvouvýběrový 
T.TEST, pro jehož potřeby byla tato dívka z experimentální skupiny zcela vyřazena. Ani 
v tomto případě nebyl prokázán statisticky významný rozdíl mezi výkony mladších dětí 
v pretestu a posttestu, neboť P-hodnota vzrostla na 90,5 %.  
V mladší věkové kategorii se nepodařilo vypozorovat žádné klíčové charakteristiky, které 
by jednoznačně ovlivňovaly výkon posttestu. 
Tabulka 21: Posttest (experimentální skupina, mladší) – přehled obtížnosti úloh 
Název úlohy Informatický 
koncept Index obtížnosti 
Pořadí úlohy dle 
indexu obtížnosti 
1 Znaky katany kódování 81,3 % 4.-5. 
2 Velká zakázka  
pro švadlenu třídění 93,8 % 2.-3. 
3 Jméno 
pro novorozeně binární strom 100 % 1. 
4 Cizokrajné ovoce množinové operace 93,8 % 2.-3. 
5 Rolníci v pozoru řazení 43,8 % 12. 
6 U letícího jeřába výroková logika 37,5 % 13.-14. 
7 Švestičky aplikace algoritmu 81,3 % 4.-5. 
8 Tréninkový turnaj zásobník/fronta 37,5 % 13.-14. 
9 Vojáci kapitána Uda popis cesty příkazy 56,3 % 8.-11. 
10 Taurin podvečer vyhodnocování 
kritérií 56,3 % 8.-11. 
11 Hledání nejvyšší 
hory 
aplikace algoritmu 
(problém horolezce) 75,0 % 6. 
12 Suanpan rozpoznávání vzorů 56,3 % 8.-11. 
13 Tanec Butó stavový diagram 68,8 % 7. 
14 Sousední města grafová struktura 56,3 % 8.-11. 
15 Převozník optimalizace 25,0 % 15. 
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B
od
y Nejlepší výkon  Nejslabší výkon Průměrný výkon Medián 
15 3 9,6 10,5 
 
Tabulka 22: Výkony participantů posttestu mladší věkové kategorie experimentální skupiny 
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-M
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-M
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Č
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1                 
2                 
3                 
4                 
5                 
6                 
7                 
8                 
9                 
10                 
11                 
12                 
13                 
14                 
15                 
Celkem 5 3 12 14 9 7 13 12 8 4 9 13 12 15 14 4 
 
Legenda  správná odpověď  chybná odpověď  nezodpovězeno 
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Graf 4: Srovnání výkonů reprezentantů mladší věkové kategorie z pretestu a posttestu 
 
Graf 5: Srovnání indexu obtížnosti úloh v pretestu a posttestu mladší věkové kategorie 
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Pro potřeby srovnání výkonů z pretestu a posttestu byl zaveden konstrukt s názvem bilance. 
Graf 6: Zlepšení/zhoršení výkonů u jednotlivých úloh v mladší věkové kategorii43 
 
9.5.2 Výsledky posttestu ve starší věkové kategorii 
Ve starší věkové kategorii došlo k mírnému zlepšení, které dvouvýběrový T.TEST  
P-hodnotou 2,4 % potvrdil na hladině významnosti 5 % jako statisticky významné. 
Průměrný výkon vzrostl z 9,1 na 10,2 bodů, medián pak z 9 bodů na 11. Přes celkové 
zlepšení došlo ale v prvních šesti úlohách testů ke zhoršení.  
V první úloze zaměřené na aplikaci algoritmu se sice dva participanti zlepšili, ale další 4, 
kteří v pretestu 1. úlohu úspěšně vyřešili, uvedli v posttestu nesprávné řešení, a to všichni 
stejné. Všichni chybovali při vyhodnocování 3. podmíněného příkazu předloženého 
algoritmu, kde s nejvyšší pravděpodobností přehlédli, že příkaz zvyš skóre, je na rozdíl od 
předchozích podmíněných výrazů uveden jako alternativní příkaz. 
                                                 
43 Bilance je pracovní konstrukt, který vyjadřuje hodnotu, jež se rovná rozdílu počtu participantů, kteří se při 
řešení úloh týkajících se daného konceptu zlepšili (v pretestu neuvedli správnou odpověď a posttestu ano), 
a počtu participantů, kteří se při řešení těchto úloh zhoršili (v pretestu odpověděli správně a v posttestu nikoliv). 
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Obrázek 14: Znění úlohy zaměřené na aplikaci algoritmu v posttestu pro starší věkovou kategorii 
Úloha 1: Výběr tanečníků 
 
Odpověď: 
 
Ve druhé úloze (množinové operace), u které v pretestu uvedli všichni reprezentanti starší 
věkové kategorie správnou odpověď, chybovalo v posttestu 6 osob, přičemž 4 z nich zvolili 
distraktor a), který sice zdánlivě odpovídá „brigádníkově zakázce“, ale má o jednu vlastnost 
více. 
Obrázek 15: Znění úlohy zaměřené na množinové operace v posttestu pro starší věkovou kategorii 
Úloha 2: Hrnečky v evropském stylu 
Keramická dílna v Ósace vyrábí na zakázku hrnky v evropském stylu. Každý zákazník 
keramické dílny má možnost zvolit si v objednávkovém formuláři libovolný počet ze 
6 vlastností, kterými chce základní hrnek ozdobit. Nový pomocník v dílně však neumí 
číst, a tak neví, jakým způsobem má hrnek zpracovat. Jelikož ale nechce, aby se kolegové 
o jeho negramotnosti dozvěděli, prozkoumal hotové práce svých kolegů. 
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Odpověď: 
Největší zhoršení nastalo v úloze 3. V pretestové variantě úlohy zaměřené na 
vyhodnocování kritérii nikdo nechyboval, v posttestu však uvedlo nesprávnou odpověď 
9 participantů. 6 z nich při řešení sice postupovalo správně, ale přehlédli skutečnost, že 
v zadání je uvedena „doba polední přestávky“ a nikoliv „otvírací doba“. 
Obrázek 16: Znění úlohy zaměřené na vyhodnocování kritérií v posttestu pro starší věk. kategorii 
Úloha 3: Yuričino poledne 
Yuriko má v poledne hodinovou přestávku 
mezi 12:00 a 13:00. Chce ji využít 
k zařízení několika povinností ve městě: 
• zapálit svíčku ve svatyni 
• vyzvednout směs u bylinkářky 
• nakoupit u zelináře čerstvé batáty 
• objednat si u švadleny nové kimono 
Aby to všechno stihla, musí si pochůzku 
naplánovat. Ví, jak dlouho jí na každém 
z míst bude trvat vyřídit svoji záležitost. Ví také, že obchody mají své polední 
přestávky a v tu dobu je navštívit nemůže. 
Napiš, v jakém pořadí má Yuriko své povinnosti vyřídit, aby vše stihla.  
Místo Potřebný čas Doba přestávky 
Svatyně 15 minut 12:40 - 13:00 
Bylinkářka 10 minut 12:00 - 12:40 
Zelinář 15 minut 12:00 - 12:20 
Švadlena 20 minut 12:30 - 12:50 
Odpověď: 
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Zhodnocení, zda prvních šest úloh bylo v posttestu skutečně obtížnějších, bude provedeno 
až ve srovnání s kontrolní skupinou. 
Nejvýraznější pokrok byl zaznamenán u úloh věnujících se následujícím IM konceptů: 
• Binární strom (+10 úspěšných řešitelů) 
• Popis cesty pomocí příkazů (+9 úspěšných řešitelů) 
• Optimalizace (+9 úspěšných řešitelů) 
• Výroková logika (+6 úspěšných řešitelů) 
U 9. úlohy (stavový diagram) došlo k maximálním možnému zlepšení (+3 úspěšní řešitelé) 
a index obtížnosti této položky dosáhl tak hodnoty 100 %. Tato úloha byla zároveň jedinou 
úlohou v posttestu, kterou vyřešili všichni participanti. 
Co se týče výkonů jednotlivců, tak největší pokrok udělal participant ES-S7, který sice 
v jedné úloze, jenž v pretestu úspěšně vyřešil, chyboval, ale v dalších 6 úlohách se zlepšil. 
Jeho bilance tedy byla +5. Jedná se o chlapce, který řešil všechny dobrovolné IM úlohy 
a jako přínosného pro tým ho označilo 5 členů jeho týmu.  
Kladné hodnoty bilance (čili navýšení bodového zisku v posttestu) dosáhlo celkem 10 
starších dětí, ale pouze dvě z nich se v žádné úloze nezhoršily. Zbývajících 8 dětí se zhoršilo 
v průměru ve 2 úlohách. Všichni participanti, jejichž bilance nabyla záporné hodnoty, se 
zlepšili v průměru ve 3 úlohách. Podrobný přehled zlepšení/zhoršení jednotlivých 
participantů je znázorněn v grafu 10. 
  
131 
 
Tabulka 23: Posttest (experimentální skupina, starší) – přehled obtížnosti úloh 
Název úlohy Informatický 
koncept Index obtížnosti 
Pořadí úlohy dle 
indexu obtížnosti 
1 Výběr tanečníků aplikace algoritmu 76,5 % 5. 
2 Hrnečky v evropském stylu množinové operace 64,7 % 9. 
3 Yuričino poledne vyhodnocování 
kritérií 47,1 % 13.-14. 
4 Cesta z města grafová struktura 70,6 % 6.-8. 
5 Výstavba nových 
svatyní 
aplikace algoritmu 
(problém horolezce) 70,6 % 6.-8. 
6 Obchod s kimony třídění 52,9 % 11.-12. 
7 Vyřazovací turnaj zásobník/fronta 70,6 % 6.-8. 
8 Hledá se 
ochutnávač řazení 88,2 % 3.-4. 
9 Tanec Koto stavový diagram 100,0 % 1. 
10 Špión binární strom 94,1 % 2. 
11 Ovocná šifra kódování 58,8 % 10. 
12 Vojáci kapitána 
Shina popis cesty příkazy 88,2 % 3.-4. 
13 Suanpan rozpoznávání vzorů 47,1 % 13.-14. 
14 Hledá se Daiki výroková logika 41,2 % 15. 
15 Pekárna optimalizace 52,9 % 11.-12. 
 
B
od
y Nejlepší výkon  Nejslabší výkon Průměrný výkon Medián 
15 4 10,2 11 
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Tabulka 24: Výkony participantů posttestu starší věkové kategorie experimentální skupiny 
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Legenda  správná odpověď  chybná odpověď  nezodpovězeno 
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Graf 7: Srovnání výkonů reprezentantů starší věkové kategorie z pretestu a posttestu 
 
Graf 8: Srovnání indexu obtížnosti úloh v pretestu a posttestu starší věkové kategorie 
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Graf 9: Zlepšení/zhoršení výkonů u jednotlivých úloh ve starší věkové kategorii 
 
Graf 10: Zlepšení/zhoršení výkonů jednotlivých participantů starší věkové kategorie 
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Pro další porovnání výkonů jednotlivců v pretestu a posttestu byly reprezentanti starší 
věkové kategorie rozděleni do dvou skupin, pro něž platí následující charakteristiky: 
• Skupina A: Děti, které spadají do výše definované kategorie „aktivní“ a které řešily 
alespoň 3 dobrovolné IM úlohy. 
• Skupina B: Děti, které spadají buď do výše definované kategorie „pasivní“, nebo děti, 
které řešily méně než 3 dobrovolné IM úlohy. 
V rámci obou definovaných skupin byl proveden dvouvýběrový T.TEST. Na hladině 
významnosti 5 % bylo prokázáno, že rozdíl výkonů v pretestu a posttestu u skupiny A, jejíž 
zástupci projevovali při unplugged aktivitách větší míru participace, je statisticky významný. 
U skupiny B se statistická významnost tohoto rozdílu nepotvrdila. Je tedy možné 
konstatovat, že vyšší míra aktivity a angažovanosti v unplugged aktivitách byla 
předpokladem pro zlepšení výkonu v posttestu. 
Tabulka 25: Ověření statistické významnosti zlepšení ve dvou dílčích skupinách ES 
Skupina A Skupina B 
Osoba Výkon PRE Výkon POST Osoba Výkon PRE Výkon POST 
ES-S2 9 8 ES-S1 8 12 
ES-S3 13 13 ES-S4 7 6 
ES-S7 7 12 ES-S5 9 11 
ES-S8 13 13 ES-S6 6 4 
ES-S9 10 12 ES-S12 8 9 
ES-S10 10 12 ES-S15 7 8 
ES-S11 12 15 ES-S16 9 9 
ES-S13 7 10    
ES-S14 12 11    
ES-S17 7 9    
Dvouvýběrový T.TEST 3,84 % Dvouvýběrový T.TEST 37,58 % 
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9.6 Kontrolní skupina 
9.6.1 Charakteristika kontrolní skupiny 
Pro zajištění vnitřní validity experimentu byla jako jeho součást naplánována práce 
s kontrolní skupinou. Členy kontrolní skupiny se staly účastníci letního tábora, který proběhl 
ve stejné táborové základně jako tábor s experimentální skupinou a programovou vedoucí 
byla opět autorka této práce. Tábor se konal ve dnech 20. – 31. 7. 2018 a zúčastnilo se ho 
celkem 29 dětí ve věku 9 až 18 let. Do mladší věkové kategorie bylo zařazeno 16 dětí, do 
kategorie starších 13. 
Graf 11: Věkové složení kontrolní skupiny 
 
Programová náplň tábora byla převážně v uměleckém duchu. Dopolední program byl 
zaměřen na dramatickou tvorbu, jejíž cílem bylo rozvíjet pohybový, hlasový 
a loutkoherecký projev. Odpolední herní program se odehrával v duchu celotáborového 
tématu, jímž byly detektivní filmy. Děti byly dále rozděleny do dvou velkých tvůrčích skupin, 
jejichž úkolem bylo vytvořit scénář libovolného detektivního příběhu a ten natočit 
a sestříhat. Filmařina tedy tvořila velkou část odpolední programu. Aktivity, které by 
vykazovaly vyšší kognitivní náročnost, byly do programu zařazeny minimálně. Pokud 
taková aktivita byla zařazena, jednalo se vždy o rozluštění nějaké šifry (např. genetického 
kódu pachatele). 
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Pretest byl kontrolní skupině předložen 21. července v 10 hodin dopoledne poté, co byli 
účastníci tábora zasvěceni do principu celotáborové hry. Stejně jako u experimentální 
skupiny i v celotáborové hře kontrolní skupiny hrála roli fiktivní měna (tzv. šopáky, za něž 
si děti nakupovaly vybavení do svých filmových karavanů). Bylo tudíž možné taktéž 
motivovat kontrolní skupinu k vypracování pretestu odměnou v podobě táborové měny. 
Závěrečná fáze experimentu proběhla 30. července v odpoledních hodinách, kdy kontrolní 
skupina vypracovala posttest. Při testování kontrolní skupiny platily totožné podmínky jako 
u skupiny experimentální. 
9.6.2 Výsledky testování v mladší věkové kategorii kontrolní skupiny44 
V pretestu dosáhla kontrolní skupina mladší věkové kategorie průměrného bodového zisku 
9,7 bodů. V posttestu klesl průměrný bodový zisk na 9,3 a medián se snížil z 11 bodů na 10. 
Tento pokles je způsoben zejména tím, že 3 participanti měli bilanci -4, která byla největším 
bodovým poklesem v této skupině. 
Tabulka 26: Souhrnné výsledky testování mladší věkové kategorie kontrolní skupiny 
B
od
ov
ý 
zi
sk
 
P
re
te
st
 Nejlepší výkon  Nejslabší výkon Průměrný výkon Medián 
14 4 9,7 11 
P
os
tt
es
t Nejlepší výkon Nejslabší výkon Průměrný výkon Medián 
14 1 9,3 10 
8 z 9 participantů, kteří podali v pretestu nadprůměrný výsledek, dosáhlo nadprůměrného 
bodového zisku i v posttestu. 
Největší vzrůst obtížnosti položky testu nastal u 5. úlohy věnující se řazení, ve které 
v posttestu uvedla chybnou odpověď přibližně třetina úspěšných řešitelů z pretestu. 
K dalšími významnému poklesu indexu obtížnosti položky došlo u 14. položky testu 
(grafová struktura), a to o 31,3 %. V pretestovou variantu úlohy vyřešilo 12 osob, 
posttestovou 7 osob.  
                                                 
44 Podrobnější výsledky testování mladší věkové kategorie kontrolní skupiny jsou uvedeny v příloze 14. 
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Dle výsledků kontrolní skupiny mělo 8 úloh v posttestu nižší obtížnost než jejich varianty 
v pretestu. U těchto úloh přibyli v posttestu v průměru 2 úspěšní řešitelé. 
Dvouvýběrový T.TEST s P-hodnotou 53,51 % neprokázal statisticky významný rozdíl mezi 
výkony reprezentantů mladší věkové kategorie v pretestu a v posttestu. 
9.6.3 Výsledky testování ve starší věkové kategorii kontrolní skupiny45 
Přestože u kontrolní skupiny starší věkové kategorie vzrostl nejlepší výkon z 12 bodů 
v pretestu na 14 bodů v posttestu, došlo ve skupině jako celku k mírnému snížení 
průměrného bodového zisku. Velkou měrou tento pokles způsobil participant KS-S8, jehož 
bilance má hodnotu -7. Tento výkyv je možné označit jako extrémní, protože u ostatních 
participantů nabyla bilance nejméně hodnoty -2. Pokud by byl participant KS-S8 pro své 
přílišné zhoršení z kontrolní skupiny vyřazen, byl by rozdíl mezi průměrným bodovým 
ziskem v pretestu a posttestu pouze 0,3 bodu. V takovém případě by bylo možné s větší 
jistotou konstatovat, že celková obtížnost pretestu je shodná s obtížností posttestu. 
Tabulka 27: Souhrnné výsledky testování starší věkové kategorie kontrolní skupiny 
B
od
ov
ý 
zi
sk
 
P
re
te
st
 Nejlepší výkon  Nejslabší výkon Průměrný výkon Medián 
12 6 10,5 11 
P
os
tt
es
t Nejlepší výkon Nejslabší výkon Průměrný výkon Medián 
14 5 9,6 10 
Tabulka 28: Souhrnné výsledky testování starší věkové kategorie kontrolní skupiny 
bez participanta KS-S8 
B
od
ov
ý 
zi
sk
 
P
re
te
st
 Nejlepší výkon  Nejslabší výkon Průměrný výkon Medián 
12 6 10,3 11 
P
os
tt
es
t Nejlepší výkon Nejslabší výkon Průměrný výkon Medián 
14 6 10,0 10 
                                                 
45 Podrobnější výsledky testování starší věkové kategorie kontrolní skupiny jsou uvedeny v příloze 15. 
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Vyššího bodového zisku v posttestu dosáhli 3 participanti. Jeden z nich v posttestu vyřešil 
o 4 úlohy více než v pretestu, jeho bilance tak měla hodnotu +4. Zbývající dva participanti 
navýšili v posttestu svůj bodový zisk o 1 bod, přičemž se oba zlepšili ve 3 úlohách a na 
2 úlohy, které v pretestu úspěšně vyřešili, nenalezli v posttestu správnou odpověď. 
P-hodnota 24,2 % dvouvýběrového T.TESTu odpovídá stavu, kdy mezi výkony v pretestu 
a posttestu starší kontrolní skupiny nejsou statisticky významné rozdíly. Podrobnější analýza 
jednotlivých úloh však prokázala, že celkem 3 úlohy v posttestu byly výrazně obtížnější 
a taktéž u 3 úloh obtížnost významně46 klesla. 
Nejvíce klesl počet úspěšných řešitelů ve 13. úloze zaměřené na rozpoznávání vzorů 
a číselné soustavy (úkolem řešitele je na počítadle, které reprezentuje určitou číselnou 
soustavu, nastavit konkrétní hodnotu). Úlohu v pretestu, ve které bylo použito počítadlo 
v desítkové soustavě, vyřešilo 8 participantů. Posttestovou variantu úlohy s dvanáctkovým 
počítadlem nevyřešil nikdo. Vysoká chybovost byla dána tím, že většina participantů si 
neuvědomila, že počítadlo použité v posttestu nepředstavuje desítkovou soustavu, a to 
pravděpodobně kvůli nevhodně zvoleným vzorovým hodnotám.  
Dále byla zjištěna významně vyšší obtížnost u úlohy 2 (množinové operace) a úlohy 4 (graf). 
Jako snazší se ukázaly úlohy: 
• 12 – popis cesty pomocí příkazů (bilance +5) 
• 14 – výroková logika (bilance +4) 
• 9 – stavový diagram (bilance +3) 
  
                                                 
46 Hladina významnosti byla uměle stanovena tak, že absolutní hodnota rozdílu mezi počtem správných 
odpovědí v pretestu a posttestu je větší nebo rovna 3. 
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9.7 Srovnání experimentální a kontrolní skupiny 
9.7.1 Mladší věková kategorie 
V mladší věkové kategorii se ani u jedné ze skupin neprokázal statisticky významný rozdíl 
mezi výkony participantů v pretestu a posttestu. Z globální pohledu je tedy možné 
konstatovat, že u členů experimentální skupiny nedošlo k rozvoji informatického myšlení 
a realizované unplugged aktivity měly na mladší věkovou kategorii minimální vliv. 
Tabulka 29: Souhrnné výsledky testování mladší věkové kategorie (ES × KS) 
  Nejlepší 
výkon  
Nejslabší 
výkon 
Průměrný 
výkon Medián 
Dvouvýběrový 
T.TEST 
ES
 Pretest 14 4 10,1 11 
50,0 % 
Posttest 15 3 9,6 10,5 
K
S 
Pretest 14 4 9,7 11 
53,5 % 
Posttest 14 1 9,3 10 
Graf 12: Zlepšení/zhoršení výkonů u jednotlivých úloh v experimentální i kontrolní skupině 
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Ve srovnání bilancí jednotlivých úloh u experimentální a kontrolní skupiny (viz graf 12) lze 
nalézt největší rozdíl (o velikosti 6) ve prospěch experimentální skupiny u úloh Třídění (2) 
a Stavový diagram (13). Pokud by tedy některé z realizovaných unplugged aktivit mohly mít 
na mladší věkovou kategorii vliv, byly by to malé IM hry Roztřiďte se podle … a Ostrovy. 
9.7.2 Starší věková kategorie 
Výsledky starších participantů kontrolní skupiny v pretestu a posttestu jsou srovnatelné 
a nevykazují statisticky významné rozdíly. Zlepšení v experimentální skupině, které 
dvouvýběrový T.TEST potvrdil jako statisticky významné, lze tak přisoudit vlivu 
realizovaných unplugged aktivit na participanty experimentu, a to především na ty, kteří 
vykazovali vyšší míru participace. 
Tabulka 30: Souhrnné výsledky testování starší věkové kategorie (ES × KS) 
  Nejlepší 
výkon  
Nejslabší 
výkon 
Průměrný 
výkon Medián 
Dvouvýběrový 
T.TEST 
ES
 Pretest 13 6 9,1 9,0 
2,4 % 
Posttest 15 4 10,2 11 
K
S 
Pretest 12 6 10,5 11 
24,2 % 
Posttest 14 5 9,6 10 
Srovnání bilancí experimentální a kontrolní skupiny u jednotlivých úloh je uvedeno 
v grafu 14. Z něj je patrné, že největší rozdíl mezi výkon experimentální a kontrolní skupiny 
nastal u úlohy 13 zaměřené na rozpoznávání vzorů a číselné soustavy. Bilance 
experimentální skupiny má hodnotu +2 a variantu této úlohy v posttestu vyřešilo celkem 
8 členů experimentální skupiny. V kontrolní skupině nenalezl správné řešení posttestové 
úlohy ani jeden úspěšný řešitel z pretestu a je tedy zřejmé, že úloha byla v posttestu výrazně 
obtížnější. O to víc je zlepšení experimentální skupiny významnější. Otázkou zůstává, zda 
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by experimentální skupina dosáhla v této úloze většího pokroku, kdyby byla zrealizována 
malá IM hra Soroban47. 
Graf 13: Zlepšení/zhoršení výkonů u jednotlivých úloh v experimentální i kontrolní skupině 
 
ýznamně většího pokroku oproti kontrolní skupině dosáhla experimentální skupina v poslední úloze, která se věnovala optimalizaci, a v úloze s binárním stromem. ilanční rozdíl o velikosti byl zaznamenán u úloh věnujících se řazení a kódování.
Ze srovnání experimentální a kontrolní skupiny vyšlo také najevo, že ve 3. úloze ověřující 
schopnost vyhodnocování kritérií se experimentální skupina zhoršila výrazněji než skupina 
kontrolní. Jedná se však o úlohu, kde 6 z 9 členů experimentální skupiny chybovalo 
z důvodu nepozornosti při čtení zadání. Jejich postup řešení úlohy byl jinak správný. Pokud 
                                                 
47 Zpětnou vazbu na realizované aktivity využívající korálková počítadla reprezentující různé číselné soustavy 
získala autorka práce na setkání účastníků táboru a jejich rodičů u příležitosti premiéry táborového filmu, která 
proběhla na začátku listopadu 2018. Dva ze starších chlapců, kteří v září 2018 nastoupili do 1. ročníku 
studijního oboru Informační technologie na SPŠ v Mladé Boleslavi, se vyjádřili v tom smyslu, že díky úlohám 
s počítadly mnohem rychleji ve školní výuce pochopili podstatu různých číselných soustav, jejich formy zápisu 
a převody mezi nimi. Obdobně ohodnotili i táborové aktivity věnující se výrokové logice. 
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by byla tato skutečnost zohledněna, rovnala by se bilance experimentální skupiny v této 
úloze -3 a rozdíl mezi experimentální a kontrolní skupinou by již nebyl tak významný. 
Na základě srovnání výkonů experimentální a kontrolní skupiny v jednotlivých úlohách je 
možné za funkční označit unplugged aktivity, které se věnovaly těmto IM konceptům: 
• řazení,  
• datová struktura binárního stromu,  
• kódování,  
• popis cesty pomocí příkazů, 
• rozpoznávání vzorů (číselné soustavy), 
• optimalizace.  
Konkrétně se jedná o „malé IM hry“ Seřaďte se podle …, Rozestavte se do stromu podle … 
a Šachovnice, „velké IM hry“ Čtyřiadvacítka a Vyzvědači a odpovídají dobrovolné IM úlohy.  
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10 Vyvození závěrů 
Cílem pedagogického experimentu bylo prostřednictvím souboru navržených unplugged 
aktivit, které byly zařazeny do programové náplně (celotáborové hry) letního tábora, ověřit, 
zda lze přispět k rozvoji informatického a algoritmického myšlení dětí i v rámci konkrétní 
formy zájmového (neformálního) vzdělávání, a to v rámci táborové činnosti. Pro 
vyhodnocení vlivu navržených aktivit na rozvoj informatického a algoritmického myšlení 
účastníků byl zrealizován terénní pedagogický experiment designu pretest-posttest 
s kontrolní skupinou. Dále bylo využito metod sociometrie, přímého pozorování, 
skupinových a individuálních rozhovorů s účastníky a oddílovými vedoucími. Následně 
byly vyvozeny závěry, které umožnily odpovědět na výzkumné otázky. 
Otázka 1: Umožňují podmínky letní táborové činnosti, jakožto formy zájmového 
vzdělávání, realizovat aktivity zaměřené na rozvoj informatického 
a algoritmického myšlení? 
Pro zodpovězení 1. otázky je třeba nejprve shrnout, jaké podmínky jsou pro táborovou 
činnost typické a pro jakou konkrétní formu tábora je otázka vyhodnocována.  
Již z podstaty zájmového vzdělávání vyplývá, že v rámci táborové činnosti se pracuje 
s věkově, a tudíž i znalostně heterogenní skupinou dětí, které typicky navštěvují různé školy, 
mají různé zájmy a preferují různé druhy aktivit. Z toho důvodu je základní používanou 
metodou hra, která do jisté míry odstraňuje rozdíly mezi dětmi. V táborovém programu 
dominují kolektivní hry, kde spolu soupeří celé týmy (oddíly), nebo každý hráč vystupuje 
sám za sebe a soupeří s ostatními jednotlivci. Oddíly jsou jakousi organizační formou 
používanou na letních táborech. V případě LT Samurajové, na kterém proběhl popsaný 
experiment, byly oddíly sestaveny tak, aby věková struktura oddílů byla pokud možno 
shodná. Obecně v táborových oddílech platí, že postavení jedince ve skupině souvisí s jeho 
věkem, který do velké míry odpovídá fyzické a intelektuální vyspělosti jedince. Z toho 
důvodu je pro táborové oddíly obvyklé, že vůdci skupiny jsou spíše starší děti, které 
v táborových aktivitách vykazují větší míru participace, a mladší děti mají v týmu menší role 
a jsou týmu méně přínosné. 
Letní pobytový tábor Samurajové dále proběhl za následujících organizačních 
a personálních podmínek. Na realizaci programu se podíleli 3 oddíloví vedoucí, 1 instruktor. 
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hlavní vedoucí a programová vedoucí, jejímž úkolem bylo připravit převážnou většinu 
táborových aktivit a dohlížet na to, aby proběhly všechny body programu potřebné pro 
hladký chod celotáborové hry. Každý z dospělých dále zastřešoval a spolu s dětmi zajišťoval 
určitou složku technického chodu tábora (zásobení táborové základny vodou a dřevem, 
ohřev vody, úklid základny apod.).  
Navrhnout sady unplugged aktivit v duchu celotáborového tématu nebylo obtížně. Některé 
z již existujících táborových aktivit totiž v sobě skrývaly informatické koncepty, jejichž roli 
v rámci aktivit bylo třeba jen posílit.  
Obtížnější byla samotná realizace aktivit. Uskutečněná celotáborová hra totiž byla poměrně 
složitá a časově náročná. V případě některých aktivit tak nebyl z časových důvodů 
dostatečný prostor pro jejich následný rozbor s účastníky a 3 z připravených aktivit nemohly 
být z organizačních důvodů uskutečněny. Pro dosažení stanovených cílů se ukázalo také jako 
nevhodné, že organizátorka unplugged aktivit měla řadu jiných povinností, které měly pro 
chod tábora vyšší prioritu. 
Při realizaci většiny unplugged aktivit se naplno projevila přirozená podstata táborových 
týmových (kolektivních) her. Starší a zkušenější členové týmů, ve snaze zvítězit a neohrozit 
úspěch týmu, neumožňovali intenzivnější zapojení mladších hráčů do řešení problémů 
skrytých v aktivitách. Nejvíce aktivními byli v týmech navíc ti starší hráči, kteří dosáhli 
v pretestu nejhůře průměrného a vyššího bodového zisku. 
Terénní pedagogický experiment přinesl zjištění, že přirozené podmínky letního tábora pro 
děti ve věku od 9 do 18 neumožňují rozvíjet informatické myšlení u všech účastníků. Pokud 
by bylo jedním z manifestních cílů táborového programu rozvíjet informatické myšlení 
účastníků, bylo by nutné provést v organizaci tábora několik změn:  
1) Vymezit unplugged aktivitám v táborovém programu více prostoru a v příslušných 
programových blocích pozměnit strukturu herních skupin tak, aby byly skupiny méně 
početné a více věkově homogenní.  
2) Zajistit, aby organizátor unplugged aktivit nebyl zahlcen dalšími povinnostmi, 
případně aby bylo schopno aktivity s didaktickým přesahem uskutečnit více osob. 
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Vyvstává ale otázka, zda by se po provedení těchto změn podoba tábora výrazně nezměnila 
a nezpůsobila změny v postojích účastníků k táborovému programu jako celku. 
Zařazení rozvoje informatického myšlení do táborového programu v podobě latentního cíle 
se jeví jako přijatelnější varianta. Navíc unplugged aktivity v podobě malých IM her se pro 
svou snadnou přípravu a krátké trvání ukázaly jako vhodné doplňkové aktivity táborového 
programu, které mohou vyvažovat jeho fyzickou náročnost. 
Otázka 2: Rozvíjí navržené unplugged aktivity informatické a algoritmické myšlení? 
Do programové náplně letního tábora byly zařazeny celkem 3 sady aktivit pracovně nazvané: 
velké IM hry, malé IM hry a dobrovolné IM úlohy. Velké a malé IM měly, až na jednu 
výjimku, charakter kolektivních her. Dobrovolné IM úlohy byly určeny pro jednotlivce 
a jejich plnění, jak již název napovídá, bylo dobrovolné. Všechny unplugged aktivity měly 
jednu podobu určenou jak pro mladší, tak pro starší věkovou kategorii.  
Východiskem pro zodpovězení druhé výzkumné otázky je tabulka 31, která přináší přehled 
navržených unplugged aktivit vztahujících se k jednotlivým ověřovaným IM konceptů, 
včetně dosažených hodnot proměnné bilance v experimentální a kontrolní skupině. 
Tabulka 31: Podklady pro vyhodnocení druhé výzkumné otázky 
IM koncept 
Unplugged aktivity Mladší věková 
kategorie 
Starší věková 
kategorie 
VH MH DÚ VÚ B-ES B-KS B-ES B-KS 
Kódování     -1 2 2 -1 
Třídění     3 -3 -3 -1 
Binární strom     1 -2 10 1 
Množinové operace     4 1 -6 -6 
Řazení     -9 -6 3 0 
Výroková logika     -4 -5 6 4 
Aplikace algoritmu     1 4 -2 -2 
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IM koncept 
Unplugged aktivity Mladší věková 
kategorie 
Starší věková 
kategorie 
VH MH DÚ VÚ B-ES B-KS B-ES B-KS 
Zásobník/fronta     -3 3 0 1 
Popis cesty pomocí příkazů     -4 -6 9 5 
Vyhodnocování kritérií     1 3 -9 -1 
Problém horolezce     0 2 -1 -2 
Rozpoznávání vzorů 
(číselné soustavy)     -1 0 2 -8 
Stavový diagram     7 1 3 3 
Grafová struktura     -2 -5 -3 -4 
Optimalizace     0 2 9 0 
 
L
eg
en
da
 
VH velká IM hra MH malá IM hra DÚ dobrovolná úloha 
VÚ úloha ve velké hře 
vyzvědači  
B hodnota bilance ES experimentální skupina KS kontrolní skupina 
 aktivita byla navržena a zrealizována  
aktivita byla navržena, 
ale neproběhla  
bilance ES je význam. 
lepší než bilance KS 
V průběhu letního tábora experimentální skupiny se podařilo zrealizovat 3 z 5 navržených 
velkých her. Zbývající dvě hry věnující se konceptu algoritmů proběhly v omezené podobě, 
bez připravených unplugged aktivit. Z hlediska vlivu uskutečněných velkých IM her na 
rozvoj algoritmického myšlení, resp. výkon v posttestu, se jako účinná ukázala pouze jedna 
z nich, která navíc měla vliv jen na reprezentanty starší věkové kategorie. Jedná se o hru 
Čtyřiadvacítka, která byla zaměřená na optimalizaci. Minimální vliv na reprezentanty mladší 
věkové kategorie byl dán pravděpodobně tím, že se nepodíleli na tvorbě strategie, a tudíž do 
aktivity hlouběji nepronikli.  
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Velká hra Fantom, která měla rozvíjet porozumění grafové struktuře, neměla očekávaný 
přínos. Bylo to zapříčiněno především tím, že hra umožňovala plné zapojení jen malému 
počtu členů týmu. Navíc se na základě poznatků oddílových vedoucích, které týmy během 
hry doprovázeli, zjistilo, že role aktivních řešitelů informatického problému se ujaly ty starší 
děti, které úlohu s grafovou strukturou v pretestu úspěšně vyřešily.  
Koncepce malých IM her se ukázala oproti zbývajícím dvěma sadám aktivit jako forma 
s největším potenciálem rozvíjet informatické myšlení. Na základě výsledků v testech lze 
usuzovat, že vliv na informatické myšlení participantů měla více jak polovina uskutečněných 
malých IM her. Jako nejvíce přínosnou lze označit hru Rozestavte se do stromu podle …, 
která ovlivnila obě věkové kategorie, což byl výjimečný jev. 
Vliv dobrovolných IM úloh a úloh ze hry vyzvědači není možné vyhodnocovat pro 
experimentální skupinu jako celek, neboť se jejich řešení neměli možnost nebo nechtěli 
účastnit všichni participanti. Bylo ale zjištěno, že více než 50 % starších dětí, které řešily 
alespoň polovinu předložených úloh, dosáhlo v posttestu zlepšení. 
Jak již bylo zmíněno ve vyhodnocení 1. výzkumné otázky, podmínky letního tábora 
neumožnily plně ověřit vliv unplugged aktivit na rozvoj informatického myšlení všech 
účastníků tábora, neboť aktivní participanty aktivit tvořila úzká skupina starších dětí, která 
nedala ostatním a zejména mladším dětem možnost zapojit se. U některých aktivit byl ale 
vliv na informatické myšlení zjištěn, a to zejména v případě dětí ze starší věkové kategorie.  
Otázka 3: Existuje souvislost mezi mírou aktivity hráče v unplugged aktivitách a jeho 
individuálním pokrokem v informatickém myšlení? 
Míra aktivity participantů experimentu při unplugged aktivitách byla u malých a velkých IM 
her vyhodnocována prostřednictvím týmových sociometrií a v případě dobrovolných IM 
úloh evidencí odpovědí jednotlivých účastníků. 
V mladší věkové kategorii získalo alespoň jeden pozitivní preferenční hlas v týmové 
sociometrii 5 dětí (nevyšší počet hlasů byl 3), přičemž 2 z nich měly v pretestu a posttestu 
stejný bodový zisk a další 2 se v posttestu zlepšili pouze o 1 bod. Jako člen týmu 
s minimálním přínosem a nižší mírou participace bylo označeno 7 mladších dětí. Až na jednu 
výjimku nedošlo u těchto dětí v posttestu ke zlepšení a hodnota jejich bilance se pohybovala 
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v uzavřeném intervalu od -4 do 0. Přes tato dílčí zjištění nebyla ale v mladší věkové kategorii 
souvislost mezi mírou participace v týmu a individuálním pokrokem v informatickém 
myšlení prokázána. 
Ze 17 reprezentantů starší věkové kategorie jich 12 obdrželo v týmové sociometrii pozitivní 
preferenční hlasy. Největší zisk hlasů byl roven 10, nejmenší čítal 3 hlasy. Z těchto 
12 aktivních a pro tým přínosných hráčů se 10 více či méně věnovalo i řešení dobrovolných 
IM úloh (řešilo alespoň 3 z nich). A právě pro tuto konkrétní skupinu byl prokázán statisticky 
významný pokrok v posttestu. U skupiny zbývajících 7 participantů z věkové kategorie 
starších, kteří buď v sociometrii nezískali žádný pozitivní preferenční hlas nebo řešili méně 
než 3 dobrovolné IM úlohy, nedošlo v posttestu ke statisticky významným změnám. 
Souvislost mezi mírou aktivity hráče v unplugged aktivitách a jeho individuálním pokrokem 
v informatickém myšlení byla prostřednictvím výstupů terénního pedagogického 
experimentu prokázána. Bylo totiž zjištěno, že statisticky významného pokroku v posttestu 
dosáhly děti, které vykazovaly vyšší míru participace ve všech třech sadách realizovaných 
unplugged aktivit. 
Otázka 4: Lze zařazením unplugged aktivit do celotáborové hry (soutěže) zvýšit 
motivovanost účastníků řešit informatické problémy? 
Pro zodpovězení 4 výzkumné otázky bylo učiněno srovnání míry participace jednotlivců 
v dobrovolných IM úlohách, pro jejichž řešení se očekává spíše vnitřní motivace, a míry 
participace ve velkých IM hrách (míra participace byla zjišťována prostřednictvím 
sociometrie), u kterých hraje významnou roli vnější motivace, neboť jsou za úspěch v nich 
hráči odměňováni celotáborovou měnou. 
V mladší věkové kategorii byly zaznamenány pouze dva případy, kdy jedinci, kteří řešili 
nejvýše 2 dobrovolné úlohy, obdrželi v týmové sociometrii 3 pozitivní preferenční hlasy 
(maximum u věkové kategorie mladších). Zbývající 3 děti, u nichž spoluhráči zmínili jejich 
přínos pro tým, patřili mezi řešitele dobrovolných IM úloh. 
Ve starší věkové kategorii byla zjištěna obdobná data. Pouze dvě děti, které řešily maximálně 
1 dobrovolnou úlohu, byly v rámci sociometrie ohodnoceny pozitivními preferenčními 
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hlasy. Další tři děti, které nevyřešily ani jednu z dobrovolných úloh, nezískaly ani pozitivní, 
ani negativní hlas.  
Jak u mladších, tak u starších dětí, které řešily dobrovolné úlohy a u nichž sociometrie 
prokázala vyšší míru participace při velkých hrách, byla při individuálních rozhovorech 
zjištěna dominance vnitřní motivace a osobní touha uspět.  
Předpoklad, že zařazením unplugged aktivit do celotáborové hry lze zvýšit motivovanost 
hráčů řešit informatické problémy, se ukázal jako nesprávný. 
151 
 
Závěr 
Cílem diplomové práce Unplugged aktivity pro rozvoj informatického myšlení v rámci 
zájmového vzdělávání bylo ověřit, zda v prostředí konkrétní formy zájmového 
(neformálního) vzdělávání lze rozvíjet informatické myšlení jejích účastníků. Onou 
konkrétní formou je táborová činnost. Ta se v mnohém liší od formálního školního 
vzdělávání, a to především proto, že jedním z jejich primárních cílů je kompenzovat 
jednostrannou zátěž školního vzdělávání. Rozdíly lze zaznamenat v pedagogické 
komunikaci, používaných metodách, organizačních formách atd. 
V souladu s hlavní cílem práce byly definovány 4 dílčí výzkumné otázky, pro jejichž 
zodpovězení byl navržen a zrealizován pedagogický terénní experiment typu pretest-posttest 
design s kontrolní skupinou, který byl doplněn kvalitativními metodami (skupinové 
a individuální rozhovory, pozorování a sociometrie). Experiment proběhl v rámci dvou 
letních táborů, na kterých působila autorka této práce jako programová vedoucí, přičemž 
účastníci prvního z nich reprezentovali experimentální skupinu a účastníci druhého skupinu 
kontrolní. Obě skupiny byly navíc vnitřně rozděleny na dvě věkové kategorie – mladší 
(účastníci ve věku 9-14 let) a starší (účastníci ve věku 15-18 let), pro jejichž testování byly 
navrženy dvě sady testů rozdílné obtížnosti, které ověřovaly porozumění 15 definovaným 
informatickým konceptům. Věkové rozdělení na „mladší a starší“ bylo použito pouze pro 
potřeby testování a závěrečného vyhodnocení experimentu. Pro potřeby táborového 
programu experimentální skupiny, jehož součástí byly i aktivity experimentálního zásahu, 
byly účastnici rozděleny do tří věkově a výkonnostně vyrovnaných týmů. 
Pro potřeby experimentálního zásahu byly v duchu unplugged přístupu navrženy tři sady 
aktivit pracovně označené jako velké IM hry (časově náročnější týmové aktivity hodnocené 
do celotáborové hry), malé IM hry (časově nenáročné převážně týmové aktivity, které nebyly 
součástí celotáborové hry) a dobrovolné IM úlohy (dobrovolné aktivity typově odpovídající 
úlohám z testů určené pro jednotlivce), které se stejně jako úlohy v testech zaměřovaly na 
definované informatické koncepty. 
Během realizace aktivit a při následných skupinových rozhovorech bylo zjištěno, že stejně 
jako v ostatních táborových hrách, tak i v navržených kolektivních unplugged aktivitách se 
plně projevila věková heterogennost týmu, a to vyšší mírou participace starších dětí oproti 
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dětem mladším. Typicky se také vedení týmu a vymýšlení strategie ujali ti účastníci, kteří 
prokázali porozumění rozvíjenému konceptu již v pretestu. Z toho důvodu měly aktivity 
omezený vliv na reprezentanty mladší věkové kategorie a ukázalo se jako vhodnější pro 
některé aktivity sestavit týmy méně početné a věkově homogennější. 
Jako druh aktivit s největším potenciálem pro rozvoj informatického myšlení se projevily 
malé IM hry. Dá se totiž předpokládat, že polovina z uskutečněných malých IM her přispěla 
ke zlepšení členů experimentální skupiny v příslušných úlohách posttestu. 
Při závěrečném porovnání pretestových a posttestových výkonů reprezentantů mladší 
věkové kategorie bylo zjištěno, že mezi výkony nejsou statisticky významné rozdíly. 
U mladší věkové kategorie jako celku tedy neměl navržený soubor unplugged aktivit vliv na 
rozvoj informatického myšlení. Příčinou však byla pravděpodobně okolnostmi „vynucená“ 
nízká míra participace mladších dětí při těchto aktivitách. 
Starší věková kategorie dosáhla v posttestu statisticky významného zlepšení. Při podrobnější 
analýze výsledků bylo zjištěno, že zlepšení nastalo především u dětí, které byly při velkých 
a malých IM hrách nejvíce aktivní a které řešily alespoň 3 dobrovolné úlohy.  
V rámci terénního pedagogického experimentu bylo zjištěno, že v podmínkách letní 
táborové činnosti lze informatické myšlení s použitím unplugged přístupu rozvíjet. Ukázalo 
se však, že pokud by byl rozvoj informatického a algoritmického myšlení manifestním cílem 
táborového programu, bylo by třeba učinit několik organizačních změn, aby měly 
realizované unplugged aktivity větší vliv na mladší věkovou kategorii. 
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